PENGGUNAAN GADGET SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN DI KALANGAN SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS

(Studi Kasus: Pada Siswa Ilmu-Ilmu Sosial SMAN 22 Jakarta Timur) by Sidiq Luhur Pambudi, .
1 
 
BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1.  Latar Belakang Masalah 
Pada era yang penuh dengan perkembangan teknologi saat ini, memudahkan 
manusia dalam aktivitas kehidupannya. Teknologi telah banyak digunakan oleh 
masyarakat Indonesia dalam berbagai bidang kehidupan seperti bidang ekonomi, 
politik, sosial, maupun pendidikan. Adanya teknologi merupakan hasil dari 
modernisasi yang merupakan suatu pola-pola perubahan dari tradisional menjadi 
modern. Pada umumnya masyarakat ingin mengalami perubahan kehidupan menjadi 
lebih baik.  
Adapun Teknologi yang memudahkan manusia dalam kehidupannya yaitu 
gadget. Gadget merupakan suatu perangkat teknologi yang memiliki fungsi khusus 
dan bersifat praktis. Gadget berkaitan erat dengan internet, menurut Asosiasi 
Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII) bahwa internet banyak digunakan oleh 
masyarakat Indonesia untuk mengakses jejaring sosial, untuk pencarian informasi 
(browsing/searching), untuk chatting (messaging), pencarian berita, pencarian video, 
dan email. Sedangkan menurut Kementerian Komunikasi dan Informatika 
menyatakan pengguna internet tahun 2014 lalu telah mencapai 82 juta orang. Dengan 
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capaian tersebut, Indonesia berada pada peringkat 8 dunia. Dari jumlah pengguna 
internet tersebut, 80 persen diantaranya adalah remaja berusia 15-19 tahun.1
Gadget telah memasuki dunia pendidikan dan siswa telah banyak membawa 
dan menggunakan gadget dalam proses pembelajaran di kelas. Untuk itu, gadget 
tidak hanya digunakan siswa sebagai alat untuk komunikasi, namun dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang digunakan 
sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran.
  
2
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan 
sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan 
pembelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media 
pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan 
data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan 
informasi
 Hamalik dalam bukunya Azhar 
Arsyad dengan judul media pembelajaran bahwa pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.  
3
                                                 
1
. Disini, dapat dilihat gadget merupakan media pembelajaran yang 
memberikan bahan atau materi pelajaran kepada siswa dan sebagai alat yang 
digunakan oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan gadget sebagai 
http://www.slideshare.net/internetsehat/profil-pengguna-internet-indonesia-2014-riset-oleh-apjii-dan 
puskakom-ui (Diakses pada tanggal 21-12-2015 pukul 8.59 WIB). 
2 Daryanto. Media Pembelajaran. Gava Media: Yogyakarta. 2013. Hlm. 5. 
3 Azhar Arsyad. Media Pembelajaran. Rajawali Pers: Jakarta. 2009. Hlm. 15. 
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media pembelajaran mampu membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam belajar 
Apalagi saat ini siswa tidak dapat lepas dari gadget dalam kehidupannya, sehingga 
bila gadget digunakan siswa sebagai media pembelajaran membuat siswa akan 
senang dan antusias untuk belajar.  
 Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran digunakan siswa sebagai 
media untuk mengakses ilmu pengetahuan dan materi pelajaran. Gadget digunakan 
siswa sebagai media pembelajaran tersebut karena ilmu pengetahuan dan materi 
pelajaran lebih banyak dan lebih luas didapatkan oleh siswa dibandingkan dengan 
buku pelajaran. Selain itu, gadget juga digunakan siswa sebagai media untuk 
presentasi. Dengan menggunakan gadgetnya, siswa dapat mempresentasikan tugas 
individu maupun hasil diskusi dengan kelompoknya di depan kelas.  
Dalam institusi pendidikan siswa sebenarnya diberikan sumber-sumber 
belajar oleh Gurunya untuk mendapatkan ilmu pengetahuan seperti buku pelajaran 
maupun Lembar Kerja Siswa (LKS). Namun, dengan adanya modernisasi yaitu 
munculnya Gadget memberikan pengaruh yang signifikan bagi kehidupan 
masyarakat khususnya siswa akan lebih memilih menggunakan gadget untuk 
mendapatkan pengetahuan dan wawasan secara praktis dan efisien.  
Saat ini, banyak siswa dari Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama 
(SMP), dan Sekolah Menengah Atas (SMA) yang telah banyak  membawa gadget ke 
sekolahnya. Hal ini dapat terjadi karena gadget dapat menunjang proses pendidikan 
atau pembelajaran di sekolah, seperti adanya gadget dapat mencari literatur atau 
materi yang berkaitan dengan mata pelajarannya dengan mengakses melalui internet. 
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Adapun web atau situs yang bisa digunakan siswa untuk mendapatkan dan membaca 
materi pelajaran yaitu http://www.wikipedia.com, http://www.bse.depdiknas.go.id/, 
http://www.e-dukasi.net/,http://www.duniabelajar.com/,dan http://www.brainly.com.4
Selain itu, penggunaan gadget juga dapat menciptakan budaya digital di 
kalangan siswa. Dalam hal ini bahwa siswa lebih memilih menggunakan gadget 
sebagai media pembelajaran dalam mendapatkan dan membaca materi pelajaran 
dibandingkan dengan buku pelajarannya. Selain itu, siswa juga lebih memahami 
 
Web atau situs tersebutlah yang sering banyak diakses dan digunakan siswa untuk 
mendapatkan ilmu pengetahuan dan materi pelajaran. 
Peneliti dalam penelitian ini melihat bahwa adanya modernisasi yang 
berkembang yaitu penggunaan gadget di kalangan siswa Sekolah Menengah Atas 
khususnya pada siswa Ilmu-Ilmu Sosial (IIS) SMAN 22 Jakarta, siswanya telah 
banyak menggunakan gadget sebagai media pembelajaran di kelas. Hal ini menjadi 
menarik untuk diteliti lebih jauh karena dengan adanya gadget membuat siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta banyak menggunakan Gadget sebagai media pembelajaran karena 
lebih praktis dan efisien ketimbang buku pelajaran. Hal ini juga akan mengakibatkan 
penggunaan gadget berdampak bagi siswa terhadap proses pembelajaran di kelas. 
Dalam hal ini Gadget apakah dapat menunjang proses belajar siswa atau menghambat 
proses belajar siswa.  
                                                 
4 http://www.kompasiana.com/memanfaatkan-gadget-dalam-pembelajaran  
551760e6a333118007b65ca3 (Diakses pada tanggal 21-12-2015 jam 8.30 WIB). 
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materi pelajaran yang diakses melalui gadgetnya. Untuk itu timbul lah budaya digital 
di kalangan siswa SMA khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta.   
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti tertarik mengetahui 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa khususnya dalam proses 
pembelajaran di kelas dan mengetahui dampak dari penggunaan gadget terhadap 
proses pembelajaran di kelas serta ingin mengetahui penggunaan gadget dalam 
budaya digital di SMAN 22 Jakarta. Peneliti memfokuskan penelitiannya pada siswa  
IIS SMAN 22 Jakarta. Hal ini karena fokus kajian yang sangat berpusat tentang siswa 
SMA yang menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. 
 
1.2. Permasalahan Penelitian 
Dari latar belakang yang telah diuraikan di atas, ternyata banyak 
permasalahan yang terjadi akibat adanya modernisasi. Adapun modernisasi yang 
terjadi yaitu penggunaan gadget dalam dunia pendidikan yang digunakan oleh siswa 
sebagai media pembelajaran. Namun gadget juga akan berdampak bagi siswa 
terhadap proses pembelajaran di kelas. Untuk itu, peneliti akan memberikan 
identifikasi permasalahan tersebut diantaranya: 
1. Bagaimana penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas? 
2. Bagaimana dampak penggunaan gadget bagi siswa terhadap proses 
pembelajaran di kelas? 
3. Bagaimana penggunaan gadget dalam budaya digital di sekolah? 
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1.3. Tujuan Penelitian 
Peneliti sangat tertarik dengan fokus kajian ini karena peneliti ingin 
mengetahui dan menjelaskan mengenai penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran di kalangan siswa Sekolah Menengah Atas. Masyarakat khususnya 
siswa banyak menggunakan gadget sebagai media pembelajaran. Hal ini karena 
dengan adanya gadget, siswa akan lebih mudah untuk belajar, mencari wawasan, dan 
ilmu pengetahuan. Namun, gadget juga akan berdampak bagi siswa terhadap proses 
pembelajaran. Berdasarkan permasalahan penelitian di atas, maka tujuan penelitian 
ini yang pertama adalah untuk mengetahui penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas. Tujuan penelitian kedua adalah untuk mengetahui dampak 
penggunaan gadget bagi siswa terhadap proses pembelajaran di kelas. Tujuan 
penelitian ketiga adalah untuk mengetahui penggunaan gadget dalam budaya digital 
di sekolah.  
 
1.4. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
a. Studi ini berupaya memberikan penjelasan kepada pembaca mengenai 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di kalangan siswa 
Sekolah Menengah Atas dan penggunaan gadget dalam budaya digital di 
sekolah dalam kajian interaksionisme simbolik dan sosiologi kebudayaan. 
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b. Penelitian ini juga diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam  
kajian mengenai teknologi pendidikan karena penelitian ini menjelaskan 
mengenai penggunaan gadget yang digunakan oleh siswa sebagai media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. 
c. Penelitian ini juga diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam 
keilmuan sosiologi terutama interaksionisme simbolik dan sosiologi 
kebudayaan mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di 
kalangan siswa sekolah menengah atas, sehingga menciptakan budaya 
digital di kalangan siswa tersebut. 
2. Manfaat Praktis 
a. Memberikan pengalaman untuk mengaplikasikan ilmu pengetahuan 
yang didapat selama kuliah ke dalam karya nyata. 
b. Memberikan masukan tentang penerapan teknologi dalam dunia 
pendidikan. 
c. Memberikan informasi kepada masyarakat mengenai dampak 
penggunaan gadget bagi siswa terhadap proses pembelajaran di kelas. 
d. Memberikan masukan kepada SMAN 22 Jakarta untuk terus 
mengoptimalkan penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. 
e. Dapat dijadikan salah satu sumber bahan informasi bagi generasi yang 
akan datang. 
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1.5. Tinjauan Pustaka Sejenis 
Dalam tinjauan pustaka sejenis terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang 
sesuai atau relevan dengan penelitian dari peneliti, baik yang relevan dengan 
pendekatannya, kasusnya, dasar argumennya, maupun dari metode yang 
digunakannya. Disini tinjauan pustaka sejenis yang digunakan oleh peneliti yaitu 
jurnal internasional yang berasal dari beberapa Negara. Dalam tinjauan pustaka 
sejenis yang peneliti temukan, terdapat perdebatan mengenai penggunaan gadget 
dalam proses pembelajaran di kelas diantaranya ada pihak yang mendukung 
penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas dan juga ada pihak yang 
menentang penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas. 
 
1.5.1. Pro dan Kontra Penggunaan Gadget dalam Proses Pembelajaran di Kelas 
 Dalam beberapa jurnal internasional yang peneliti temukan sebagai tinjauan 
pustaka sejenis yang digunakan dalam skripsi peneliti, bahwa ditemukan perdebatan 
dalam pandangan mengenai penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas. 
Disini, dalam beberapa jurnal tersebut terdapat pro dan kontra dalam membahas 
mengenai gadget yang digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran di kelas. 
Adapun para penulis yang pro atau mendukung penggunaan gadget di kelas seperti 
Patty Mc Ginnis, Esteban Vasquez Cano5
                                                 
5Esteban Vasquez. Mobile Distance Learning with Smartphones and Apps in Higher Education. 
Educational Sciences: Spanish National University of Distance Education. 2014. Volume 14. Hlm: 
1505-1520. 
, Kevin YEE PhD & Jace Hargis PhD,  
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Robert A. Lucking & Mervyn J. Wighting, Elliana Gallardo Echenique, Luis 
Marques Molias & Mark Bullen, Faith Rogow, M. Kathleen Kern, Sharlett Gillard, 
Heejung Ann & Melissa Morgenlander, Marjan Krasna6, Kath Lynch7, Maria 
Cantalini8, dan  Brian D. Furgione dkk9
 Pihak yang pro terhadap penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas, melihat bahwa gadget merupakan alat yang berfungsi sebagai penunjang dalam 
proses pendidikan. Pihak yang pro berpandangan bahwa penggunaan gadget dalam 
proses pembelajaran berguna bagi anak-anak pra sekolah & TK, Sekolah Menengah 
Atas, maupun Mahasiswa. Hal ini dapat dilihat, bahwa gadget dapat berguna dalam 
proses pembelajaran di kelas. Adanya gadget yang digunakan dalam institusi 
pendidikan dapat berguna oleh siswa sebagai sumber atau media belajarnya. Karena 
gadget memiliki aplikasi-aplikasi yang dapat menunjang proses pendidikan seperti 
internet yang dapat digunakan siswa untuk mengakses materi atau pengetahuan yang 
berkaitan dengan mata pelajarannya, youtube yang digunakan oleh siswa untuk 
, sedangkan yang kontra atau menentang 
penggunaan gadget di kelas antara lain Hary E. Pence, Oraib Mango, dan Patricia 
Bruder. 
                                                 
6 Marjan Krasna. E-Learning Materials for Social Science Students. Problems of Education: Slovenia. 
Volume 61. 2014. Hlm 77-87. 
7Kathy Lynch, Zach Johnson. Pushing Content to Mobile Phones: What do Students Want. 
Proceedings of the International Conference on e-learning. Hlm: 246-254. 
8Maria Cantalini, John L. BlackBerries in the Classroom : Mobilizing teaching and learning. Our 
Schools/Our Selves: USA. 2012. Hlm: 57-61. 
9Brian D, Jason Dumont, dkk. Laptops and Ipads and Smartphones, Oh M. Journal of Social Studies 
Research: USA. 2013. Hlm: 124-125. 
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melihat video yang berkaitan dengan pembelajaran,10 Dan juga aplikasi-aplikasi 
lainnya seperti kalkulator, kamera, dan kamus bahasa asing dalam bentuk digital yang 
dapat berguna bagi siswa dalam proses pembelajaran.11
Selain itu, gadget juga merupakan alat yang praktis dan efisien untuk 
digunakan, karena siswa akan lebih mudah mencari pengetahuan dan wawasan 
dengan hanya membrowsing lewat internet dengan mendapatkan referensi melalui 
link atau situs yang ada di internet.
  
12 Selanjutnya, pihak yang pro berpandangan 
bahwa adanya gadget dalam proses pembelajaran di kelas dapat membuat siswa dapat 
lebih berpartisipasi, aktif, dan memiliki keterlibatan langsung dalam proses 
pembelajaran, sehingga guru hanya berfungsi sebagai fasilitator saja di kelas.13 Selain 
itu, mereka juga berpandangan bahwa penggunaan gadget dalam proses pembelajaran 
di kelas mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, sehingga siswa menjadi 
senang dan semangat dalam belajar. Tak hanya itu, gadget yang digunakan siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas juga mampu meningkatkan kinerja dan prestasi 
akademik mereka.14
                                                 
10Patty Mc Ginnis. Get Your Students Outside With Technology. Science Scorpe: Pennsylvania. 2014. 
Hlm: 58-64. 
11Robert A. Lucking. Hang up and Learn: Cell phones in the science classroom. Science Scorpe: 
Virginia. 2010. Hlm 82-85 . 
12M. Kathleen Kern. Get to Know Your Gadget Guy or Gal : Tips from an Accidental Library 
Technologist on Staying Current. American Library Association: Urbana. Volume 46 Issue 2. Hlm: 
12-15. 
13Heejung An, Melissa Morgenlander, dkk. Childrens’s Gadgets : Smartphones and Tablets. Exchange 
Press: USA. 2014. Hlm: 65-68. 
14Sharlett Gillard. Technology in the Classroom : Overcoming Obstacles, Reaping Rewards. The 
International Journal of Learning: USA. 2007. Volume 14.  
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Pihak yang pro juga berpandangan bahwa adanya penggunaan gadget dalam 
dunia pendidikan baik di lingkup sekolah maupun perguruan tinggi dapat berguna 
bagi para peserta didik dalam berpikir secara kritis, dapat mengeksplorasi dan 
menggelaborasi ilmu pengetahuan, dan memecahkan suatu permasalahan yang 
terdapat dalam suatu artikel dengan mengakses melalui internet yang ada di gadget 
tersebut. Hal ini di dukung dengan penelitian karya Faith Rogow, bahwa anak-anak 
pra sekolah telah menggunakan media literasi atau gadget dalam dunia pendidikan. 
Mereka telah diajarkan untuk dapat membiasakan diri dalam melakukan kebiasaan 
penyelidikan dan memiliki kemampuan dalam berpikir secara kritis. Untuk itu, anak-
anak pra sekolah telah diajarkan untuk mencari atau menemukan hal-hal atau 
informasi yang ada dalam media literasi dengan berpikir secara kritis.15
Selanjutnya, pandangan terakhir dari pihak yang pro yaitu penggunaan gadget 
dalam proses pembelajaran di kelas mampu menciptakan suatu kolaborasi antara 
pendidik dan peserta didik. Jadi, disini bahwa pendidik akan memberikan materi 
kepada peserta didik dengan menyuruh siswa untuk memasuki situs atau web yang 
diberikan oleh guru atau dosennya, dan peserta didik mengerjakan tugas yang 
diberikan oleh dosen atau gurunya dengan masuk ke dalam web atau situs yang 
disuruhnya. Dan juga kolaborasi yang dapat diciptakan dari penggunaan gadget oleh 
pendidik dan peserta didik yaitu pendidik menyuruh para peserta didik untuk 
membuat suatu pertanyaan yang ada kaitannya dalam materi pelajaran, kemudian 
 
                                                 
15Faith Rogow. Inquiring Minds Wants to Know: Media Literacy Education for Young Children 
Library Media Connection: New York. 2011. Hlm. 11-13. 
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tugas tersebut dikirimkan peserta didik melalui short message atau email kepada guru 
atau dosennya.16
Sedangkan pihak yang kontra terhadap penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas berpandangan bahwa adanya gadget yang digunakan siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas akan menjadi suatu penghambat proses 
pembelajaran di kelas. Pertama, mereka berpandangan bahwa gadget sebagai alat 
untuk bermain bagi siswa, bukan alat yang digunakan untuk belajar.
  
Jadi, dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget di kelas dapat bermanfaat 
dan menunjang proses pendidikan atau pembelajaran bagi siswa. Sehingga, pihak 
yang pro setuju bahwa gadget harus digunakan oleh siswa dalam proses pendidikan 
dan pembelajaran di kelas karena memiliki dampak positif bagi siswa. 
17
                                                 
16Kevin Yee, Jace Harqis. Iphones and Smartphones. The Turkish Online Journal of Distance 
Education: California. 2009. Volume 10. Hlm: 9-11. 
17Oraib Mango. Ipad Use and Students Engagement In The Classroom. The Turkish Online Journal of 
Educational Technology: USA. 2015. Volume 14 Issue 1. Hlm: 53-57. 
 Hal ini dapat 
dilihat bahwa di gadget memiliki aplikasi-aplikasi yang di dalamnya terdapat 
hiburan, jaringan sosial, maupun permainan dan hal tersebutlah yang memungkinkan 
siswa untuk memainkan aplikasi-aplikasi tersebut dalam proses pembelajaran di 
kelas. Selain itu, mereka juga berpandangan bahwa gadget yang dibawa siswa di 
kelas, akan membuat proses pembelajaran akan menjadi tidak efektif, karena siswa 
yang menggunakan gadget tersebut akan memainkan gadgetnya tersebut dan tidak 
memperhatikan penjelasan materi yang diberikan oleh gurunya.  
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Mereka juga setuju, bahwa jika siswa kedapatan bermain gadget dalam proses 
pembelajaran yang tidak sesuai dengan materi pelajarannya, maka pendidik atau guru 
harus bersikap tegas terhadap siswanya yaitu menegur dan mengambil gadget milik 
siswa tersebut.18
Selanjutnya, penggunaan gadget akan mengakibatkan dampak negatif lain 
bagi siswa yaitu siswa akan dengan mudah mencari atau mengakses situs-situs yang 
dilarang seperti pornografi, dimana hal ini akan mengakibatkan perilaku dan 
kepribadiannya menjadi tidak baik, karena akan mengikuti perilaku yang dilakukan 
oleh situs yang dilarang tersebut dan hal ini lah yang akan membuat siswa menjadi 
tidak fokus dalam belajar karena diotaknya terjerumus kepada hal-hal yang negatif.
 Hal ini bertujuan supaya siswa tersebut harus fokus dalam belajar. 
Tidak hanya itu, mereka juga berpandangan bahwa gadget yang digunakan siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas, juga akan membuat kinerja dan prestasi 
belajarnya menjadi menurun, karena mereka selalu memainkan gadget pada saat 
proses pembelajaran berlangsung dan gadget yang dimainkannya tidak ada kaitannya 
dengan pembelajaran. Untuk itu, gadget sebaiknya tidak digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas. Karena hal ini dapat menyebabkan siswa menjadi tidak fokus 
dalam belajar, sehingga mengakibatkan prestasi belajarnya menjadi menurun. 
19
Kemudian, penggunaan gadget dalam dunia pendidikan akan membuat 
kesenjangan sosial yang terjadi antara siswa dengan siswa lain. Karena jika siswa 
 
                                                 
18Hary E. Smartphones, Smart Objects, and Augmented Reality. The Reference Librarian: New York. 
2011. Volume 52. Hlm: 136-145. 
19Patricia Bruder. Gadgets Go To School : The Benefits and Risks of  BYOD ( Bring Your Own 
Device). The Education Digest: New Jersey. 2014. Hlm. 15-18. 
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yang berpenghasilan rendah, maka tidak memungkinkan mereka untuk membeli 
gadget yang canggih bahkan sama sekali tidak bisa membeli gadget. Hal ini yang 
akan membuat kesenjangan dan kecemburuan sosial diantara siswa.  
Selanjutnya, pihak yang kontra melihat bahwa penggunaan gadget oleh siswa 
juga akan berdampak negatif bagi dirinya, karena dengan memainkan gadgetnya 
tersebut setiap hari siswa akan berdampak pada menurunnya sosialisasi dengan teman 
atau lingkungan sekitarnya. Karena mereka lebih memilih menggunakan gadget 
dalam kehidupannya, ketimbang harus berinteraksi dan bersosialisasi dengan orang 
lain. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran dan kehidupan siswa akan berdampak negatif bagi mereka, karena akan 
menghambat proses pendidikan dan pembelajaran dan dapat berdampak negatif 
terhadap perilaku siswa dalam kehidupannya. Untuk itu, pihak yang kontra 
menentang atau tidak setuju penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas. 
 
1.5.2. Posisi Peneliti Dalam Mengkaji Penggunaan Gadget Di Kelas 
 Dari pandangan beberapa penulis jurnal internasional yang pro dan kontra 
mengenai penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas, menyebabkan 
peneliti ingin mengkaji mengenai permasalahan tersebut dan melihat dimana posisi 
peneliti berada dalam fenomena tersebut. Disini peneliti, berpandangan bahwa gadget 
merupakan dampak dari modernisasi. Modernisasi merupakan perubahan pola-pola 
tradisional menjadi modern. Adanya gadget dari dampak suatu modernisasi, 
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membuat masyarakat khususnya peserta didik juga akan mengubah kehidupannya 
menjadi modern.  
Adanya gadget dalam kehidupan masyarakat Indonesia, akan membuat gadget 
menjadi barang atau alat yang dapat memudahkan pekerjaan mereka, khususnya 
dalam bidang pendidikan. Adanya gadget, membuat siswa menjadikan gadget 
sebagai media pembelajaran dan menjadikan gadget juga sebagai “alat” dalam 
menunjang proses pendidikan. Hal ini disebabkan karena gadget dapat membantu 
siswa dalam mengakses materi pelajaran dan pengetahuan, serta dapat dijadikan 
sebagai media dalam proses pembelajaran.  
Selain itu, peneliti juga berpandangan bahwa gadget merupakan alat yang 
fleksibel dan praktis yang dapat dibawa kemana saja dan dapat digunakan dimana 
saja. Peneliti juga melihat bahwa gadget merupakan alat yang efektif dan efisien bagi 
siswa, sehingga siswa lebih memilih menggunakan gadget ketimbang buku teks atau 
buku pelajaran sebagai media belajarnya. Dan pada saat ini, siswa juga lebih senang 
dengan membaca materi melalui teks digital ketimbang membaca melalui teks buku 
atau konvensional. Hal ini dikarenakan teks digital lebih mudah dan praktis untuk 
dibaca. 
Peneliti juga berpandangan bahwa gadget sangat baik digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas, karena akan memberikan variasi metode pembelajaran 
sehingga siswa akan lebih senang dan termotivasi dalam belajar. Dalam hal ini, guru 
menggunakan gadget untuk menciptakan metode pembelajaran. Adapun gadget yang 
digunakan guru yaitu penggunaanya sebagai media dalam menayangkan film atau 
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video pembelajaran. Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan gadget sebagai 
media pembelajaran dilakukan guru agar siswanya tidak jenuh dan bosan terhadap 
metode pembelajaran yang sering digunakan guru dalam mengajarnya seperti dengan 
menggunakan metode ceramah. Hal ini membuat pembelajaran menjadi stagnan dan 
kegiatan pembelajaran pun menjadi kurang efektif 
Hal ini didukung asumsi dari Boetcher dalam buku Daryanto mengenai media 
pembelajaran, bahwa pendayagunaan ICT adalah proses belajar di kelas yang 
menggunakan internet sebagai media pembelajaran. Sebagai media yang diharapkan 
akan menjadi bagian dari suatu proses belajar di sekolah, internet yang ada di gadget 
atau ICT diharapkan mampu memberikan dukungan bagi terselenggaranya proses 
interaktif antara guru dengan siswa. Kondisi yang perlu didukung oleh internet 
berkaitan dengan strategi pembelajaran yang akan dikembangkan, yaitu sebagai 
kegiatan komunikasi yang dilakukan untuk mengajak siswa mengerjakan tugas-tugas 
dan membantu siswa dalam memperoleh pengetahuan yang dibutuhkan dalam rangka 
mengerjakan tugas-tugas tersebut.20
Selain itu, siswa atau peserta didik juga harus memiliki kesadaran individu 
bahwa gadget harus digunakan sebagai alat untuk belajar bukan untuk bermain di 
dalam kelas. Jika, kesadaran individu tersebut telah terinternalisasi dalam diri siswa, 
maka mereka akan memahami bahwa penggunaan gadget digunakan sebagai media 
belajar di kelas. Sehingga proses pembelajaran akan berjalan menjadi efektif dan 
 
                                                 
20 Daryanto. Media Pembelajaran : Peranannya sangat penting dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Gava Media : Yogyakarta. 2013. Hlm. 170. 
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gadget dapat meningkatkan kinerja dan prestasi belajar siswa. Jadi, disini peneliti 
melihat penggunaan gadget dapat digunakan oleh siswa di kelas sebagai media 
pembelajaran, karena memiliki manfaat bagi siswa dalam proses pembelajaran dan 
membuat siswa menjadi aktif dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran di 
kelas. 
Tabel I.1 
Tabel Tinjauan Pustaka Sejenis 
Subjek Judul 
Penelitian 
Pro/Kontra 
Penggunaan 
Gadget di kelas 
Hasil Penelitian 
PattyMc Ginnis Get Your 
Students 
Outside With 
Technology.  
Pro Penggunaan 
Gadget di kelas 
Gadget digunakan dalam institusi 
pendidikan sebagai alat atau 
media belajarnya seperti 
penggunaannya dalam 
mengakses ilmu pengetahuan 
maupun menonton video 
pembelajaran. 
M. Kathleen 
Kern 
Get to Know 
Your Gadget 
Guy or Gal : 
Tips from an 
Accidental 
Library 
Pro Penggunaan 
Gadget di kelas 
Gadget alat yang praktis dan 
efisien untuk digunakan, karena 
siswa akan lebih mudah mencari 
pengetahuan dan wawasan 
dengan hanya membrowsing 
lewat internet dengan 
mendapatkan referensi melalui 
link atau situs yang ada di 
internet. 
Heejung An, 
Melissa 
Morgenlander, 
dkk 
Childrens’s 
Gadgets : 
Smartphones 
and Tablets 
Pro Penggunaan 
Gadget di kelas 
Gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas dapat 
membuat siswa dapat lebih 
berpartisipasi, aktif, dan 
memiliki keterlibatan langsung 
dalam proses pembelajaran, 
sehingga guru hanya berfungsi 
sebagai fasilitator saja di kelas. 
Oraib Mango. 
Ipad Use and 
Engagement In 
The Classroom 
Kontra 
Penggunaan 
Gadget sebagai alat untuk 
bermain bagi siswa, bukan alat 
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Students. Gadget di kelas yang digunakan untuk belajar. 
Hal ini dapat dilihat bahwa di 
gadget memiliki aplikasi-aplikasi 
yang di dalamnya terdapat 
hiburan, jaringan sosial, maupun 
permainan dan hal tersebutlah 
yang memungkinkan siswa untuk 
memainkan aplikasi-aplikasi 
tersebut dalam proses 
pembelajaran di kelas. 
Patricia Bruder Gadgets Go To 
School : The 
Benefits and 
Risks of  BYOD 
(Bring Your 
Own Device) 
Kontra 
Penggunaan 
Gadget di kelas 
Penggunaan gadget akan 
mengakibatkan siswa akan 
dengan mudah mencari atau 
mengakses situs-situs yang 
dilarang seperti pornografi, 
dimana hal ini akan 
mengakibatkan perilaku dan 
kepribadiannya menjadi tidak 
baik. 
Sidiq Luhur 
Pambudi 
Penggunaan 
Gadget Sebagai 
Media 
Pembelajaran 
di Kalangan 
Siswa Sekolah 
Menengah Atas 
(Studi kasus: 
Pada Siswa IIS  
SMAN 22 
Jakarta Timur) 
Pro Penggunaan 
Gadget di Kelas 
Penggunaan gadget dapat 
digunakan sebagai media 
pembelajaran. Disini peneliti 
juga ingin melihat makna gadget 
bagi siswa sebagai media 
pembelajaran. 
Sumber: Penelitian Sejenis, (2015) 
1.6. Kerangka Konseptual 
1.6.1. Penggunaan Gadget sebagai Modernisasi Pendidikan 
 Menurut Schorrl dalam bukunya Agus Salim mengenai Perubahan Sosial 
yang terbit tahun 2002, bahwa modernisasi adalah suatu “proses transformasi besar” 
masyarakat, suatu perubahan dalam berbagai aspek kehidupan masyarakat. Istilah 
yang paling spektakuler dalam suatu masyarakat meliputi perubahan teknik-teknik 
19 
 
 
 
produksi dari tradisional ke cara-cara modern21
Sedangkan menurut Koentjaraningrat, modernisasi merupakan usaha 
penyesuaian hidup dengan konstelasi dunia sekarang ini. Hal itu berarti bahwa untuk 
mencapai tingkat modern harus berpedoman kepada dunia sekitar yang mengalami 
kemajuan. Modernisasi yang telah dilandasi ilmu pengetahuan dan teknologi tidak 
hanya bersifat material saja, melainkan lebih jauh dari pada itu, yaitu dengan 
dilandasi oleh sikap mental yang mendalam.
. Selain itu, menurut Schorrl bahwa 
modernisasi adalah proses penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi ke dalam 
semua segi kehidupan manusia dengan tingkat yang berbeda-beda, tetapi tujuan 
utamanya untuk mencari taraf hidup yang lebih baik dan nyaman dalam arti yang 
seluas-luasnya, sepanjang masih dapat diterima oleh masyarakat yang bersangkutan.  
22
 Modernisasi sebagai konsep utama yang menjadi kunci pembuka untuk 
belajar industrialisasi dan pembangunan. Modernisasi bahkan menganggap 
kesetaraan proses pembangunan dalam bidang industrialisasi, pembangunan 
pendidikan, politik, pembangunan ekonomi, dan pembangunan masyarakat desa.
  
23
                                                 
21 Agus Salim. Perubahan Sosial. PT. Tiara Wacana Yogya : Yogyakarta. 2002. Hlm: 148. 
22 Elly, dkk. Ilmu Sosial dan Budaya Dasar. Kencana : Jakarta. 2009. Hlm. 58. 
23 Agus Salim. Op.cit. Hlm 149. 
 
Teori modernisasi secara umum dapat diungkap sebagai cara pandang (visi) yang 
menjadi modus utama analisisnya kepada faktor manusia dalam suatu masyarakat. 
Modernisasi kemudian menjadi semacam komoditi di kalangan masyarakat, yang 
menempatkan faktor mentalitas menjadi penyebab perubahan. Sehingga dengan 
meningkatkan mentalitas, akan dapat tercapai modal utama peningkatan produksi 
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ekonomi masyarakat suatu komunitas, banyak karena modernisasi merupakan budaya 
yang berasal dari barat, maka modernisasi tidak lepas dari keberadaan ilmu 
pengetahuan dan teknologi.24
Dalam masyarakat transisi bentuk rationalitas yang didambakan belum 
muncul sebagai potensi utama, karena modernisasi baru direspons sebagai 
“kekaguman” bentuk luar dan kebudayaan barat. Tetapi sungguh pun begitu, sebagian 
besar di Negara berkembang telah melihat bahwa tradisi yang dimilikinya secara 
turun temurun merupakan sejumlah faktor yang menghambat kemajuan. Tradisi 
kemudian ditempatkan sebagai lawan pola berpikir modernisasi yang sangat rational. 
Menurut Arief Budiman dalam bukunya Agus Salim dengan judul Perubahan Sosial 
yang terbit tahun 2002, menyatakan bahwa teori modernisasi berkembang di negara 
 
 Gambaran kematangan masyarakat menurut teori modernisasi, dilukiskan 
sebagai sebuah model linier yang menuju perkembangan masyarakat industri. 
Masyarakat industri dalam teori modernisasi dibangun dengan orientasi masa depan 
yang lebih baik. Teori modernisasi berlatar belakang penetrasi kebudayaan asing 
yang padat modal dan teknologi untuk dijadikan acuan bagi kemajuan masyarakat di 
Negara berkembang. Teori modernisasi melihat tradisi masyarakat sebagai faktor 
penghambat yang harus dieleminir oleh pola pikir rasional. Kematangan masyarakat 
menuju masyarakat industri, memiliki bentuk transisi yang cukup panjang dan lama 
dalam bentuk orientasi sekarang (present oriented).  
                                                 
24 Ibid. Hlm 67. 
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berkembang dengan tidak mempertimbangkan akar budaya lokal sebagai potensi 
pembangunan, oleh karena itu bersifat a-historis.25
(a) Modernisasi Tingkat Alat: Kondisi yang secara umum dialami oleh masyarakat 
tradisional (agricultural) dengan masuknya peralatan industri maupun konsumsi 
modern berwujud alat-alat yang menggunakan teknologi tinggi (mobil, penggiling 
padi, listrik, TV, Telephone, dll). Masyarakat pada tahap ini hanya baru bisa memakai 
peralatan sesuai petunjuk manual yang ada, seringkali peralatan yang masuk hanya 
sebatas pada pemakaian barang-barang konsumsi yang berteknologi tinggi tanpa 
memperhatikan dampak yang terjadi atas keberadaan dari peralatan itu. Sebagai 
contoh : Kehadiran pesawat televisi di pedesaan akan mengubah pola perilaku 
kehidupan masyarakat. Mereka yang semula terbiasa tidur setelah sholat isya, 
kemudian berubah menjadi menjelang malam, tetapi kemudian menimbulkan masalah 
 
 Menurut teori modernisasi, ukuran masyarakat modern atau masyarakat yang 
berbudaya maju adalah pada (1) nilai-nilai dan sikap hidup, (2) Sistem ekonomi yang 
menghidupinya. Sedangkan yang membedakan manusia modern dengan manusia 
tradisional adalah pada orientasi masa depannya (future oriented). Tampaknya teori-
teori modernisasi bertolak dari landasan material yang kuat, suatu bentuk eksploitasi 
manusia dan alam lingkungan yang berorientasi pada kejerahan material.  
Menurut Selo Somardjan dalam bukunya Agus Salim mengenai Perubahan 
Sosial bahwa masyarakat akan mengalami tahap-tahap modernisasi yang terjadi 
dihadapannya, yaitu dari taraf yang paling rendah ke tingkat yang lebih tinggi. 
                                                 
25 Ibid. Hlm 72. 
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bagaimana dengan kebiasaan belajar anak-anak. Kemudian timbul pemikiran pro 
kontra tentang keberadaan pesawat TV bagi masyarakat pedesaan (timbul penelitian, 
diskusi, dan lain-lain).26
 Modernisasi merupakan suatu bentuk perubahan sosial. Biasanya merupakan 
perubahan sosial yang terarah (directed change) yang didasarkan pada perencanaan 
(jadi juga merupakan intended atau planned-changed) yang biasa dinamakan social 
planning. Modernisasi merupakan suatu persoalan yang harus dihadapi masyarakat 
yang bersangkutan karena prosesnya meliputi bidang-bidang yang sangat luas, 
menyangkut proses disorganisasi, problema-problema sosial, konflik antar kelompok, 
hambatan-hambatan terhadap perubahan, dan sebagainya.
 
27
 Dalam kaitannya dengan penelitian peneliti, bahwa gadget merupakan 
dampak dari modernisasi. Modernisasi merupakan suatu perubahan unsur-unsur dari 
tradisional menjadi modern. Disini, gadget merupakan suatu alat yang modern yang 
memudahkan manusia dalam kehidupannya khususnya berguna dalam dunia 
pendidikan. Masyarakat Indonesia khususnya peserta didik telah banyak yang 
menggunakan gadget di sekolah, karena gadget memiliki kegunaan bagi siswa 
khususnya dalam menunjang proses pembelajaran di kelas. Beberapa gadget yang 
digunakan oleh siswa di sekolah antara lain, Laptop, MP3 Player, Netbook, Kamera, 
Smartphone, Tablet dan masih banyak perangkat lain yang memiliki fungsi khusus 
dan berbeda-beda. Gadget yang sedang marak pada era sekarang ini adalah ponsel 
 
                                                 
26 Ibid. Hlm. 73. 
27 Soerjono Soekanto. Sosiologi Suatu Pengantar. Raja Grafindo Persada: Jakarta. 2007. Hlm. 304. 
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atau handphone atau bisa juga disebut smartphone. Ponsel pada awalnya diciptakan 
untuk membantu berkomunikasi jarak jauh tanpa kabel yang bisa dengan mudah 
dibawa kemana saja.  
Seiring perkembangan teknologi dan meningkatnya kebutuhan setiap individu 
maka terciptalah ponsel yang memiliki fungsi lebih dari sekedar perangkat 
komunikasi, belakangan ponsel jenis ini diberi nama Smartphone. Smartphone 
memiliki kegunaan yang lebih bervariasi, selain fungsi utamanya sebagai alat 
komunikasi juga bisa digunakan untuk mengakses informasi dan pengetahuan di 
website, membuka dokumen, menonton video pembelajaran, dan masih banyak 
kegunaan lainnya yang bisa dilakukan oleh perangkat smartphone. 
Hal tersebutlah yang membuat gadget dapat digunakan oleh siswa sebagai 
media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang digunakan sebagai 
alat dan bahan kegiatan pembelajaran.28 Selain itu, media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), 
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam 
kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.29
                                                 
28 Daryanto. Media Pembelajaran. Gava Media: Yogyakarta. 2013. Hlm. 5. 
29 Ibid. Hlm. 6. 
 Disini, dapat dilihat bahwa gadget 
merupakan media pembelajaran yang memberikan bahan atau materi pelajaran 
kepada siswa dan sebagai alat yang digunakan oleh siswa dalam kegiatan 
pembelajaran.  
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Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran dapat digunakan untuk 
menunjang proses belajar bagi siswa yaitu dapat mengakses materi pelajaran di 
internet dan dapat digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran seperti untuk 
presentasi atau menonton video pembelajaran. Dengan menggunakan gadget sebagai 
media pembelajaran, membuat siswa akan lebih mudah dalam belajar karena adanya 
media yang membuat mereka termotivasi untuk belajar, sehingga akan tercapainya 
tujuan pembelajaran. 
Selain itu, siswa lebih suka menggunakan gadget karena sifatnya fleksibel dan 
praktis untuk digunakan, ketimbang dengan buku paket atau buku pelajaran. Karena 
gadget dapat dengan mudah dibawa kemana saja dan digunakan kapan saja.  Jadi, 
modernisasi telah terjadi dalam dunia pendidikan, karena adanya gadget yang 
digunakan oleh siswa sebagai media pembelajaran yang dapat berguna dan memiliki 
kontribusi bagi siswa khususnya dalam meningkatkan kinerja dan prestasi belajarnya. 
 
1.6.2. Penggunaan Gadget dalam Kajian Teori Interaksionisme Simbolik 
Bagi Blumer dalam bukunya Margaret M dengan judul Sosiologi 
Kontemporer yang terbit tahun 1984, bahwa interaksionisme simbolis bertumpu pada 
tiga premis yaitu : 
1. Manusia bertindak terhadap sesuatu berdasarkan makna-makna yang ada pada 
sesuatu itu bagi mereka 
2. Makna tersebut berasal dari “interaksi sosial” seseorang dengan orang lain 
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3. Makna-makna tersebut disempurnakan disaat proses interaksi sosial 
berlangsung30
Pada premis pertama, menunjukkan bahwa tindakan yang dilakukan oleh 
manusia tergantung dari pemaknaan oleh manusia tersebut terhadap suatu objek. 
Dalam hal ini, bahwa makna yang terbentuk oleh manusia berdasarkan hasil dari 
pemikirannya. Oleh karena itu, individu bertindak atas pemaknaan individu tersebut 
terhadap suatu objek.  
Pada premis kedua, menunjukkan bahwa makna berasal dari interaksi 
seseorang dengan orang lain. Jadi, makna tidak muncul begitu saja melainkan melalui 
suatu proses interaksi yang dilakukan seseorang dengan orang lain. Dari adanya 
interaksi tersebut, menyebabkan seorang individu mengamati dan mengetahui 
tindakan yang dilakukan oleh orang lain. Dari adanya interaksi tersebut menyebabkan 
interpretasi dan pemaknaan individu tersebut terhadap tindakan orang lain. Sehingga 
individu menafsirkan tindakan orang lain dan melakukan tindakan yang sama dari 
orang lain. Sehingga, makna berasal dari suatu proses interaksi yang terjadi dengan 
orang lain. 
 
Pada premis ketiga, menunjukkan bahwa makna-makna tersebut 
disempurnakan oleh diri individu pada saat proses interaksi berlangsung. Dalam hal 
ini, bahwa seorang individu mampu menafsirkan dan berdialog dengan dirinya 
sendiri atas pemaknaan yang dilakukan oleh tindakan orang lain. Sehingga, individu 
                                                 
30 Margaret M. Sosiologi Kontemporer. CV Rajawali : Jakarta. 1984. Hlm. 261. 
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bisa menjadi subjek atau objek dan mampu melihat secara cermat makna yang 
terkandung dalam stimulus yang didapat dari orang lain. Jadi makna yang dalam diri 
individu tergantung dari proses berpikir dan pemaknaan individu terhadap tindakan 
orang lain. 
Arti penting berpikir dalam teori Interaksionisme simbolik direfleksikan 
dalam pandangan mereka tentang objek. Blumer membedakan tiga jenis objek yaitu 
objek fisik seperti kursi dan pohon, objek sosial seperti mahasiswa dan guru, dan 
objek abstrak seperti gagasan. Objek hanya dipandang sebagai sesuatu yang “ada di 
luar sana” di dunia nyata: yang terpenting dalam hal ini adalah bagaimana itu semua 
didefinisikan oleh aktor, Proses pendefinisian ini oleh aktor menimbulkan pandangan 
relativistis bahwa objek berbeda memiliki makna yang berbeda pula bagi orang yang 
berbeda.31
Menurut Blumer, tindakan manusia bukan disebabkan oleh beberapa 
“kekuatan luar” (seperti yang dimaksudkan oleh kaum fungsionalis struktural) tidak 
pula disebabkan oleh “kekuatan dalam” (seperti yang dinyatakan reduksionis-
psikologis). Blumer menyanggah individu bukan dikelilingi oleh lingkungan objek-
objek potensial yang mempermainkannya dan membentuk perilakunya. Gambaran 
yang benar ialah dia membentuk objek-objek itu – misalnya berpakaian atau 
mempersiapkan diri untuk karir professional – individu sebenarnya sedang 
merancang objek-objek yang berbeda, memberinya arti, menilai kesesuaiannya 
 
                                                 
31 George Ritzer. Teori Sosiologi. Kreasi Wacana Offset : Bantul. 2008. Hlm. 392. 
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dengan tindakan, dan mengambil keputusan berdasarkan penilaian tersebut. Inilah 
yang dimaksud dengan penafsiran atau bertindak berdasarkan simbol-simbol.32
Selain itu, beberapa penganut interaksionisme simbolis mencoba 
mengemukakan prinsip-prinsip dasar teori ini. Prinsip prinsip tersebut adalah: (1) 
Tidak seperti binatang yang lebih rendah, manusia ditopang oleh kemampuan 
berfikir. (2) Kemampuan berpikir dibentuk oleh interaksi sosial. (3) Dalam interaksi 
sosial orang mempelajari makna dan simbol yang memungkinkan mereka 
menggunakan kemampuan berpikir tersebut. (4) Makna dan simbol memungkinkan 
orang melakukan tindakan dan interaksi khas manusia. (5) Orang mampu 
memodifikasi atau mengubah makna dan simbol yang mereka gunakan dalam 
tindakan dan interaksi berdasarkan tafsir mereka terhadap situasi tersebut.
 
Dengan demikian manusia merupakan aktor yang sadar dan reflektif, yang 
menyatukan objek-objek yang diketahuinya melalui apa yang disebut Blumer sebagai 
proses self-indication. Self-indication adalah proses komunikasi yang sedang berjalan 
dimana individu mengetahui sesuatu, menilainya, memberinya makna, dan 
memutuskan untuk bertindak berdasarkan makna itu. Proses self indication ini terjadi 
dalam konteks sosial dimana individu mencoba “mengantisipasi” tindakan-tindakan 
orang lain dan menyesuaikan tindakannya sebagaimana dia menafsirkan tindakan itu. 
33
Menurut pandangan Herbert blumer bahwa individu mampu membentuk suatu 
realitas sosial yaitu melalui tindakan individu dan tindakan bersama. Dalam hal ini 
 
                                                 
32 Margaret M. Op.Cit. Hlm. 264. 
33 George Ritzer. Op.Cit Hlm. 392. 
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dapat dilihat bahwa seorang individu yang menjadi aktor memiliki kedudukan yang 
sentral dalam realitas sosial. Selain itu, bila dilihat dari pandangan struktural 
fungsional dimana tindakan manusia ditentukan oleh struktur masyarakat yang berada 
diluar dirinya. Namun, berbeda dengan pandangan interaksionisme simbolik bahwa 
tindakan manusia bukan ditentukan struktur yang ada dalam masyarakat, melainkan 
tindakan manusia dibentuk oleh makna yang ada dalam diri individu tersebut.  
Individu yang memiliki makna yang ada dalam dirinya tersebut berasal dari 
proses interpretasi individu terhadap berbagai objek yang ada diluar dirinya ketika 
terjadi suatu interaksi. Oleh karena itu, makna tersebut bersifat dinamis yang mana 
setiap saat memiliki kemungkinan untuk berubah dan mengikuti proses yang terjadi 
antara diri (self), pikiran (mind) dan realitas sosial. Sehingga, masyarakat bukan 
sesuatu yang statis yang terus menerus memengaruhi dan membentuk diri sang aktor, 
melainkan sebagai sebuah proses interaksi yang bersifat mutual. Individu tidak hanya 
memiliki pikiran (mind), namun juga individu memiliki diri (self) yang merupakan 
sebuah aspek dari proses sosial yang muncul dalam aktivitas sosial dan pengalaman 
dari diri individu tersebut. Selain itu, keseluruhan proses interaksi tersebut bersifat 
simbolik, di mana makna-makna dibentuk oleh akal budi manusia itu sendiri.34
                                                 
34Umiaroh dan Elbadiansyah. Interaksionisme Simbolik: dari era klasik hingga modern. Rajawali Pers: 
Jakarta. 2014. Hlm: 156-157. 
 
  
Interaksionisme simbolis yang diketengahkan oleh Blumer mengandung 
sejumlah “root images”atau ide-ide dasar antara lain: 
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1. Masyarakat terdiri dari manusia yang berinteraksi. Kegiatan tersebut 
saling bersesuaian melalui tindakan bersama, membentuk apa yang 
dikenal sebagai organisasi atau struktur sosial 
2. Interaksi terdiri dari berbagai kegiatan manusia yang berhubungan dengan 
kegiatan manusia lain.  
3. Objek-objek tidak mempunyai makna yang intrinsik, makna lebih 
merupakan produk interaksi simbolis. Objek-objek dapat diklasifikasikan 
kedalam ketiga kategori yang luas yaitu (a) objek fisik, seperti meja, 
tanaman, atau mobil; (b) objek sosial seperti, ibu, menteri, atau teman, dan 
; (c) objek abstrak seperti, nilai-nilai, hak, dan peraturan. 
4. Manusia tidak hanya mengenal objek eksternal, mereka dapat melihat 
dirinya sebagai objek. Jadi, seorang pemuda dapat melihat dirinya sebagai 
mahasiswa, suami, dan seorang yang baru saja menjadi ayah. Pandangan 
terhadap diri sendiri ini, sebagaimana dengan semua objek, lahir di saat 
proses interaksi simbolis. 
5. Tindakan manusia adalah tindakan interpretative yang dibuat oleh 
manusia itu sendiri. 
6. Tindakan tersebut saling dikaitkan dan disesuaikan oleh anggota-anggota 
kelompok ; hal ini disebut sebagai tindakan bersama yang dibatasi sebagai 
“organisasi sosial dari perilaku tindakan-tindakan berbagai manusia”.35
                                                 
35 Margaret M. Op.cit. Hlm. 269. 
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Dalam penelitian ini, individu melihat dan memaknai bahwa gadget sebagai 
media pembelajaran bagi siswa. Konsep pikiran ini tidak muncul begitu saja, 
melainkan melalui suatu proses interaksi dengan orang lain. Mereka akan melakukan 
suatu interaksi dengan orang lain, dari interaksi tersebut mereka akan melakukan 
suatu tindakan yang dilakukan sama dengan orang lain tersebut. Dalam hal ini, 
individu akan melihat gadget dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Mereka 
mengetahui gadget dapat digunakan sebagai media pembelajaran karena mereka 
belajar dan memahami tindakan dari orang lain terhadap penggunaan gadget sebagai 
media pembelajaran tersebut. Hal ini karena penggunaan gadget dapat menunjang 
proses pendidikan seperti dapat mengakses materi, pelajaran, digunakan untuk 
presentasi, menonton dan menganalisis film atau video pembelajaran, dan digunakan 
untuk media pembelajaran lainnya.  
Jadi, disini dalam diri individu terdapat pemaknaan atas gadget tersebut, 
bahwa gadget dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan hidupnya khususnya 
dalam bidang pendidikan yaitu dapat digunakan sebagai “alat” atau media 
pembelajaran bagi siswa. Dalam hal ini, dapat dilihat bahwa terjadi proses berpikir 
dalam diri individu, dan proses berpikir ini sebelumnya dilalui oleh proses interaksi 
yang dilakukan oleh individu lain. Sehingga gadget dimaknai menjadi simbol belajar 
bagi siswa.  
Selanjutnya, dalam penelitian ini, terjadi suatu proses diri atau self dalam diri 
individu atas suatu interpretasi atau pemahaman mengenai penggunaan gadget 
sebagai media pembelajaran bagi siswa. Dalam hal ini bahwa individu memiliki 
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kemampuan dalam menempatkan dirinya “sama” dengan orang lain, sehingga 
individu akan bertindak sesuai dengan tindakan yang dilakukan orang lain. Jadi 
disini, individu menginterpretasikan bahwa ia berada dalam suatu masyarakat dimana 
gadget merupakan media pembelajaran bagi siswa, sehingga ia juga dapat memaknai 
bahwa gadget memiliki makna yang penting bagi dirinya.  
 
1.6.3. Penggunaan Gadget Dalam Budaya Digital di Sekolah 
 Secara etimologis, kata ‘kebudayaan’ berasal dari bahasa Sanskerta, 
buddhayah, bentuk jamak dari kata buddhi yang berarti akal atau budi. Menurut Sidi 
Gazalba di dalam bukunya Sulasman dan Gumilar mengenai Teori-Teori 
Kebudayaan yang terbit tahun 2013, bahwa kata budaya merupakan gabungan dari 
dua kata yaitu budi dan daya. Budi mengandung makna akal, pikiran, paham, 
pendapat, ikhtiar, perasaan, sedangkan daya mengandung makna tenaga, kekuatan, 
kesanggupan. Sekalipun akar kata budaya diderivasi dari akar kata yang berbeda, 
dapat dikatakan bahwa kebudayaan berkenaan dengan hal-hal yang berkenaan dengan 
budi atau akal. 
 Menurut E.B Taylor, antropolog terkemuka dalam bukunya primitive Culture 
yang terbit tahun 1924, ‘Kebudayaan adalah kompleks yang mencakup pengetahuan, 
keyakinan, kesenian, moral, hukum, adat-istiadat, kemampuan, serta kebiasaan yang 
didapatkan oleh manusia sebagai anggota masyarakat36
                                                 
36 Sulasman dan Gumilar. Teori-teori Kebudayaan. Pustaka Setia: Bandung. 2013. Hlm. 17. 
. Menurut Andreas Eppink, 
kebudayaan mengandung keseluruhan pengertian nilai sosial, norma sosial, ilmu 
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pengetahuan, serta keseluruhan struktur sosial, religious, dan lain-lain, tambahan lagi 
segala pernyataan intelektual dan artistic yang menjadi ciri khas suatu masyarakat. 
 Dalam perspektif sosiologi, kebudayaan sebagaimana dikemukakan oleh 
Alvin L, Bertrand, adalah segala pandangan hidup yang dipelajari dan diperoleh oleh 
anggota-anggota suatu masyarakat. Termasuk dalam kebudayaan adalah segala 
bentuk bangunan, peralatan, dan bentuk-bentuk fisik yang lain, disamping teknik, 
lembaga masyarakat, sikap, keyakinan, motivasi, serta sistem nilai yang diberlakukan 
pada kelompok. Berikut ini adalah beberapa definisi kebudayaan yang dikemukakan 
oleh para ahli. 
1. Kroeber dan Klukhon, memandang kebudayaan terdiri atas berbagai pola, 
bertingkah laku mantap, pikiran, perasaan, dan reaksi yang diperoleh dan 
diturunkan oleh simbol-simbol yang menyusun pencapaiannya secara 
tersendiri dari kelompok-kelompok manusia. 
2. Linton dalam bukunya The Cultural Background of Personality menyatakan 
bahwa kebudayaan adalah konfigurasi dari sebuah tingkah laku dan hasil laku, 
yang unsur-unsur pembentuknya di dukung serta diteruskan oleh anggota 
masyarakat tertentu. 
3. Herskovits memandang kebudayaan sebagai bagian dari lingkungan hidup 
yang diciptakan oleh manusia. Herkovits memandang kebudayaan sebagai 
sesuatu yang turun temurun dari satu generasi ke generasi yang lain, yang 
kemudian disebut sebagai superorganic.  
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4. Bronislaw Malinowski, mendefinisikan kebudayaan sebagai keseluruhan 
kehidupan manusia yang integral yang terdiri atas berbagai peralatan dan 
barang-barang konsumen, berbagai peraturan untuk kehidupan masyarakat, 
ide-ide, dan hasil karya manusia, keyakinan, dan kebiasaan manusia.37
Dalam penelitian ini, bahwa penggunaan gadget oleh siswa menjadikan suatu 
kebudayaan dalam dunia pendidikan khususnya budaya digital. Hal ini disebabkan 
karena banyak para siswa yang telah membawa dan menggunakan gadget di sekolah. 
Dalam hal ini banyak digunakan siswa sebagai media dalam mengakses materi 
pelajaran dan sebagai media dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Penggunaan 
gadget merupakan tindakan bersama yang dilakukan oleh siswa yang dilakukan 
secara terus menerus dan bersifat stabil. Selain itu, gadget telah diterima oleh elemen 
sekolah sebagai media pembelajaran. 
 
 Adanya gadget dalam dunia pendidikan, membentuk budaya digital di 
sekolah yakni menjadikan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa. Karena 
siswa pada saat ini tidak hanya menjadikan buku teks atau buku pelajaran sebagai 
sumber belajar utama, melainkan menjadikan gadget sebagai media pembelajaran 
pendukung, bahkan jika telah dijadikan kebiasaan oleh siswa dalam menggunakan 
gadget dalam proses pembelajaran dan juga telah disepakati bersama oleh seluruh 
eleman yang ada dalam struktur sosial sekolah, gadget akan menjadikan media 
pembelajaran utama bagi siswa. Hal ini lah yang akan membentuk budaya digital 
dalam dunia pendidikan. Selain itu, para siswa pada umumnya juga lebih senang 
                                                 
37 Ibid. Hlm. 18. 
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membaca teks digital ketimbang dengan teks konvensional atau text book karena 
lebih praktis dan mudah dibaca oleh siswa. 
 
1.6.4. Hubungan Antar Konsep 
 Adanya modernisasi menimbulkan beberapa aspek dalam kehidupan 
masyarakat berubah khususnya dalam bidang pendidikan. Modernisasi merupakan 
suatu perubahan pola-pola tradisional menjadi modern. Pada umumnya masyarakat 
menginginkan suatu perubahan kehidupan menjadi lebih baik. Modernisasi berkaitan 
erat dengan perkembangan teknologi, dengan teknologi yang semakin berkembang di 
Indonesia membuat masyarakat akan lebih mudah menggunakan teknologi tersebut 
karena membantu kerja mereka menjadi efektif dan efisien. Gadget telah memasuki 
dunia pendidikan dan siswa telah banyak menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran, karena gadget tidak hanya digunakan untuk berkomunikasi saja 
melainkan dapat digunakan sebagai penunjang proses pendidikan khususnya bagi 
siswa di sekolah.  
 Hal ini didukung penggunaan gadget dapat digunakan untuk mengakses 
informasi atau materi pelajaran, dan juga digunakan sebagai media dalam proses 
pembelajaran. Gadget telah menjadi simbol belajar bagi siswa dalam era modern saat 
ini. Penggunaan gadget oleh siswa di sekolah merupakan hasil dari interpretasi dan 
pemaknaan siswa mengenai gadget. Bahwa gadget sangat berguna bagi siswa, karena 
dapat memenuhi kebutuhan mereka khususnya dalam menunjang proses 
pembelajaran. Hal ini didukung dengan asumsi dari Blumer, bahwa pemaknaan 
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sebuah objek tergantung dari bagaimana pendefinisian objek tersebut oleh si aktor. 
Sehingga, gadget didefinisikan dan dimaknai oleh siswa sebagai alat dalam 
mendukung proses pendidikan di sekolah. Untuk itu, siswa menjadikan gadget 
sebagai simbol atau media pembelajarannya. Namun, siswa memaknai gadget sebagai 
media pembelajaran tidak serta merta muncul dari hasil pemikiran dan pemaknaan 
siswa mengenai gadget sebagai media pembelajaran. Melainkan terlebih dahulu 
makna tersebut dihasilkan dari hasil proses interaksi dengan beberapa agen sosial 
dalam masyarakat seperti keluarga, teman, dan agen sosial lain. Dari adanya interaksi 
tersebut, siswa melakukan interpretasi dan proses pembelajaran mengenai kegunaan 
dan fungsi dari gadget sebagai media pembelajaran. 
 Penggunaan gadget oleh siswa di sekolah, telah menjadikan suatu kebudayaan 
di sekolah khususnya budaya digital dan penerimaan objek tersebut oleh seluruh 
elemen di sekolah, karena gadget dapat berfungsi sebagai alat atau media 
pembelajaran bagi siswa. Tidak hanya siswa yang menggunakan gadget sebagai 
media pembelajaran, pendidik dan elemen sekolah pun juga menggunakan gadget 
dalam membantu kerja mereka. Hal ini lah yang menjadikan gadget telah menjadi 
suatu kebudayaan yaitu budaya digital di sekolah. Selain itu, penggunaan gadget di 
sekolah telah membuat siswa menjadikan gadget sebagai media pembelajaran 
pendukung disamping buku teks atau buku pelajaran mereka. Jika para siswa telah 
memaknai bahwa gadget dapat digunakan sebagai media pembelajaran, maka akan 
memungkinkan gadget akan dijadikan sebagai alat atau media pembelajaran utama 
bagi siswa karena lebih praktis dan efisien untuk digunakan. 
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Skema I.1 
                        Penggunaan Gadget Sebagai Media Pembelajaran 
 
 
 
 
                                                                                       
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Hasil Pengolahan Peneliti, (2015) 
 
1.7. Metodologi Penelitian 
1.7.1. Pendekatan Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Penggunaan pendekatan ini 
dimaksudkan agar memperoleh gambaran lebih luas tentang fenomena penggunaan 
gadget di masyarakat khususnya peserta didik. Penelitian kualitatif merupakan 
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metode-metode untuk mengeksplorasi dan memahami makna sejumlah individu atau 
sekelompok orang yang dianggap berasal dari masalah sosial atau kemanusiaan38. 
Penelitian kualitatif berusaha memahami fenomena sosial melalui gambaran holistik 
dan memperbanyak pemahaman mendalam mengenai makna (meaning)39. Penelitian 
ditujukan untuk mendeskripsikan dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas 
sosial, sikap, kepercayaan, persepsi, pemikiran orang secara individu maupun 
kelompok, dan beberapa deskripsi untuk menemukan prinsip-prinsip dan penjelasan  
yang mengarah pada penyimpulan yang sifatnya induktif.40 Analisis induktif dimulai 
dari pengamatan fenomena secara empiris, kemudian memolakan atau menafsirkan 
hasil penelitian sebagai kesimpulan untuk membangun teori.41
 Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode studi kasus. 
Metode ini digunakan untuk memahami individu, kelompok, lembaga, latar tertentu 
secara mendalam. Dalam studi kasus, untuk mendapatkan data menggunakan catatan 
lapangan, wawancara terstruktur, dan wawancara mendalam
 
42
                                                 
38John w. Creswell. Research Design: Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif, dan Mixed. 2010. Pustaka 
Pelajar: Yogyakarta. Hlm. 3. 
39Masyhuri, Zainudin M. Metodologi Penelitian: Pendekatan Praktis dan Apikatif. 2008. Refika 
Aditama: Bandung. Hlm. 13. 
40Djuanaidi ghony & Fauzan Almanshur. Metode Penelitian Kualitatif. Ar-ruzz Media: Jogjakarta. 
2012. Hlm. 15. 
41Ibid. Hlm 16. 
42Basrowi & Suwandi. Memahami Penelitian Kualitatif. Rineka Cipta : Jakarta. 2008. Hlm. 53. 
. Dalam penelitian ini 
bahwa peneliti menggunakan metode studi kasus untuk dapat mengetahui dan 
memahami mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di kalangan 
siswa Sekolah Menengah Atas. Peneliti menggunakan metode ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana penggunaan gadget dan dampaknya dalam proses 
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pembelajaran di kalangan siswa Sekolah Menengah Atas khususnya siswa IIS SMAN 
22 Jakarta. Sehingga, dengan mendapatkan informasi dari para informan, peneliti 
dapat menjelaskan dan mendeskripsikan tentang penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran dan dampaknya bagi siswa dalam proses pembelajaran yang diperoleh 
melalui wawancara dan observasi yang dilakukan oleh peneliti. Untuk menganalisis 
kasus tersebut, peneliti menggunakan analisis deskriptif. Menurut Mayer dan 
Greenwood deskripsi kualitatif semata-mata mengacu pada identifikasi sifat-sifat 
yang membedakan atau karakteristik sekelompok manusia, benda atau peristiwa. 
Pada dasarnya, deskripsi kualitatif melibatkan proses konseptualisasi dan 
menghasilkan pembentukan skema-skema klasifikasi43
Selain itu, menurut Bogdan dan Taylor dalam bukunya Basrowi dan Suwandi 
dengan judul Memahami Penelitian Kualitatif yang diterbitkan tahun 2008, bahwa 
dalam metode deskriptif diharapkan dapat menghasilkan suatu deskripsi tentang 
ucapan, tulisan, atau perilaku yang dapat diamati dari suatu individu, kelompok, 
masyarakat, atau organisasi tertentu dalam suatu setting tertentu pula. Kesemuanya 
itu dikaji dari sudut pandang yang utuh, komprehensif, dan holistic.
.  
44
                                                 
43Ulber Silalahi. Metode Penelitian Sosial. Refika Aditama: Bandung. 2009. Hlm 27-28. 
44 Basrowi & Suwandi. Op.cit. Hlm. 23. 
 Dalam 
penelitian ini, peneliti akan menganalisis dan mendeskripsikan mengenai penggunaan 
gadget sebagai media pembelajaran yang akan dianalisis secara deskriptif. Analisis 
dilakukan peneliti dengan cara memadukan hasil temuan lapangan dengan teori dan 
konsep yang digunakan peneliti dalam penelitian ini. 
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Dalam proses mencari data, peneliti menggunakan teknik wawancara 
mendalam, observasi serta dokumentasi. Hal tersebut ditujukan untuk mendapatkan 
data serta penjelasan-penjelasan mengenai pemaknaan dan penggunaan gadget oleh 
siswa secara mendalam dan menyeluruh. Wawancara dilakukan dengan siswa 
Sekolah Menengah Atas, di SMA Negeri 22 Jakarta, Utan Kayu, Matraman, Jakarta 
Timur. 
 
1.7.2. Subjek Penelitian 
 Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SMAN 22 Jakarta khususnya siswa 
dalam Program Studi Ilmu Ilmu Sosial (IIS) dan guru SMAN 22 Jakarta. Adapun 
subjek penelitian yang akan diwawancarai berjumlah 11 orang, dengan rincian siswa  
IIS SMAN 22 Jakarta berjumlah 8 orang dan guru SMAN 22 Jakarta berjumlah 3 
orang. Untuk siswa IIS SMAN 22 Jakarta memiliki rincian yaitu siswa kelas XII IIS 
berjumlah 1 orang, siswa kelas XI IIS berjumlah 5 orang, dan siswa kelas X IIS 
berjumlah 2 orang.  
Selain itu, peneliti juga mewawancarai 3 guru SMAN 22 Jakarta sebagai 
informan pendukung dalam penelitian ini dengan rincian 1 guru sosiologi, 1 guru 
TIK, dan 1 wakasek bidang sarana dan prasarana. Tujuan menggunakan informan 
pendukung yaitu untuk mendapatkan data dan informasi pendukung dari guru SMAN 
22 Jakarta mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa. Di 
bawah ini akan disajikan tabel kategori informan penelitian. 
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Tabel. I.2 
Kategori Informan Penelitian 
No. Kategori Informan Nama Informan Kelas 
1 Siswi Kelas XII  Desi Natalya Simorangkir Kelas XII IIS 3 
2 Siswi Kelas XI  Lulu Luthfiyah Kelas XI IIS 1 
3 Siswi Kelas XI  Windi Novianti Kelas XI IIS 1 
4 Siswi Kelas XI  Siti Harisah Ruwaida Kelas XI IIS 1 
5 Siswa Kelas XI Tubagus Syailendra Kelas XI IIS 2 
6 Siswi Kelas XI Siti Nur Tania Putri Kelas XI IIS 4 
7 Siswa Kelas X Muhammad Nurobby Kelas X IIS 2 
8 Siswa Kelas X Bradley Raymond Karuwal Kelas X IIS 3 
Informan Pendukung 
9. Guru Sosiologi Ibu Sunemi Mengajar kelas X dan 
XII IIS 
10. Guru TIK Ibu Yuliza Mengajar kelas X dan 
XI IIS 
11. Wakasek Bidang Sarana 
dan Prasarana 
Ibu Wasriyati Mengajar kelas X dan 
XI IIS 
 
1.7.3. Penentuan Informan 
 Dalam penelitian ini, peneliti menentukan informan utama dan informan 
pendukung. Informan utama yang dipilih oleh peneliti yaitu siswa SMAN 22 Jakarta 
khususnya siswa dalam Program Studi Ilmu Ilmu Sosial (IIS). Alasan peneliti 
memilih siswa IIS karena peneliti ingin melihat penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran oleh siswa dalam Mata Pelajaran Sosiologi sehingga peneliti memilih 
siswa IIS baik siswa kelas XII, XI, dan X sebagai informan utama dalam penelitian 
ini dan karena siswa merupakan subjek penelitian dalam topik penelitian peneliti 
yaitu mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di kalangan siswa 
Sekolah Menengah Atas.  
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Informan utama yang dipilih peneliti yaitu siswa kelas XII IIS berjumlah 1 
orang, siswa kelas XI IIS berjumlah 5 orang, dan siswa kelas X IIS berjumlah 2 
orang. Alasan pemilihan informan kelas XI lebih banyak jumlahnya dibandingkan 
dengan kelas X dan XII karena kelas X baru masuk dalam jenjang pendidikan di 
SMA dan masih belum sepenuhnya mendapatkan metode pembelajaran dengan 
menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. Sedangkan kelas XII siswa-
siswanya sudah menyelesaikan kegiatan pembelajaran di kelas XII, sehingga siswa-
siswanya jarang datang ke sekolah dan tidak dapat ditemui oleh peneliti.  
Dasar utama pemilihan informan ini yaitu bahwa siswa tersebut telah 
memiliki relasi yang dekat dengan peneliti. Dengan memiliki relasi yang dekat 
dengan peneliti, siswa tersebut tidak canggung dan malu untuk diwawancarai, 
sehingga peneliti dapat secara terbuka mewancarai para siswa tersebut. Selain itu, 
alasan lain peneliti memilih siswa tersebut sebagai informan utama yaitu karena 
siswa-siswa tersebut memiliki aspek kognitif yang baik dan pandai dalam berbicara. 
Sehingga mereka dapat mengerti pertanyaan yang diajukan oleh peneliti dan mampu 
memberikan informasi secara mendalam. Atas dasar itulah peneliti memilih siswa-
siswa tersebut sebagai informan utama dalam penelitian ini. Tujuan dari pemilihan 
informan tersebut yaitu untuk mendapatkan data dan informasi mengetahui makna 
gadget bagi siswa sebagai media pembelajaran dan juga ingin mengetahui secara 
mendalam mengenai penggunaan gadget dan dampaknya dalam proses pembelajaran 
di kelas. 
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 Selanjutnya, informan pendukung yang dipilih oleh peneliti yaitu guru yang 
meliputi Wakil Kepala Sekolah Bidang Sarana dan Prasarana, Guru Mata Pelajaran 
Sosiologi, dan Guru Mata Pelajaran TIK. Dalam penelitian ini, peneliti ingin 
menemukan data pendukung dengan mewawancarai para informan tersebut. Informan 
pendukung pertama yang dipilih oleh peneliti yaitu wakil kepala sekolah bidang 
sarana prasarana. Tujuan dari pemilihan informan pertama tersebut, karena beliau 
yang mengetahui fasilitas teknologi apa saja yang digunakan oleh sekolah dalam 
mendukung proses pendidikan dan juga untuk mengetahui apakah diperbolehkannya 
penggunaan gadget di sekolah.  
Kemudian, informan pendukung kedua yaitu Guru Sosiologi. Pemilihan 
informan kedua ini dikarenakan beliau yang melaksanakan proses pembelajaran di 
kelas dan peneliti ingin mengetahui penggunaan gadget dan dampaknya bagi siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas. Sehingga guru sosiologi mengetahui situasi dan 
kondisi yang dilakukan siswa dengan menggunakan gadget dalam kegiatan 
pembelajaran. Selanjutnya, informan pendukung ketiga yang dipilih oleh peneliti 
yaitu Guru TIK. Pemilihan informan tersebut bertujuan untuk mengetahui pandangan 
dari Guru TIK menggenai penggunaan teknologi yang berupa gadget dalam dunia 
pendidikan. 
Beberapa informan pendukung tersebut akan membantu peneliti untuk 
mendapatkan data pendukung yang berkaitan dengan topik penelitian peneliti 
mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di kalangan siswa Sekolah 
Menengah Atas khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Untuk itu, peneliti 
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melakukan wawancara mendalam dengan Wakil Kepala Sekolah bagian Sarana 
Prasaran, Guru Sosiologi, dan Guru TIK untuk mendapatkan data pendukung yang 
dibutuhkan oleh peneliti. 
Tabel  I.3 
 Tabel Penentuan Informan 
 
Teknik 
Pengumpulan 
Data 
Sumber data Kriteria Sumber Data Cakupan/Isi data 
Wawancara 
Mendalam 
Siswa IIS SMAN 
22 Jakarta  
• Siswa yang 
menggunakan 
gadget sebagai 
media pembelajaran 
 
• Fungsi Gadget 
bagi Siswa 
• Alasan 
Penggunaan 
Gadget sebagai 
Media 
Pembelajaaran  
Siswa 
• Penggunaan 
Gadget dalam 
proses 
pembelajaran di 
kelas 
• Dampak 
Penggunaan 
Gadget terhadap 
Proses 
Pembelajaran 
• Dst 
Wawancara 
Mendalam  
Guru Sosiologi 
SMAN 22 Jakarta 
• Mengajar/ 
memberikan materi 
pelajaran Sosiologi 
 
• Proses 
pembelajaran 
• Metode 
pembelajaran 
• Pandangan Guru 
tentang 
penggunaan 
Gadget sebagai 
Media 
Pembelajaran 
• Dst 
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Wawancara 
Mendalam 
Guru Teknologi 
Informasi dan 
Komunikasi (TIK) 
SMAN 22 Jakarta 
• Mengajar materi 
pelajaran TIK 
 
 
• Penggunaan 
Teknologi 
(Gadget) dalam 
dunia Pendidikan 
• Pandangan Guru 
tentang 
Penggunaan 
Gadget sebagai 
Media 
Pembelajaran 
• Dst 
 
 
Wawancara 
Mendalam 
Wakil Kepala 
Sekolah Bidang 
Sarana dan 
Prasarana SMAN 
22 Jakarta 
• Wakil Kepala 
Sekolah yang 
mengurusi sarana 
dan prasarana 
sekolah termasuk 
teknologi dalam 
pendidikan 
 
 
• Fasilitas 
Teknologi di 
Sekolah 
• Kebijakan 
Penggunaan 
Gadget di Sekolah 
• Pandangan Guru 
tentang 
Penggunaan 
Gadget sebagai 
Media 
Pembelajaran  
Siswa 
• Dst 
 
Sumber : Hasil Pengolahan Peneliti, (2015) 
 
1.7.4. Peran Peneliti 
Penelitian kualitatif merupakan penelitian interpretif, yang didalamnya 
peneliti terlibat dalam pengalaman yang berkelanjutan dan terus menerus dengan para 
partisipan. Dengan keterlibatannya seperti ini, penelitian kualitatif berperan untuk 
mengidentifikasi bias-bias, nilai-nilai, dan latar belakang pribadinya secara refleksif, 
seperti gender, sejarah, kebudayaan, dan status sosial ekonominya, yang bisa saja 
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turut membentuk interpretasi mereka selama penelitian. Selain itu, para peneliti 
kualitatif juga berperan memperoleh entri dalam lokasi penelitian dan masalah-
masalah etis yang bisa saja muncul tiba-tiba45
 Lokasi penelitian ini adalah di SMAN 22 Jakarta, Jalan Kramat Asem, 
Kelurahan Utan Kayu Selatan, Kecamatan Matraman, Jakarta Timur. Lokasi 
penelitian ini dipilih oleh peneliti karena di SMAN 22 Jakarta merupakan tempat 
Pelatihan Ketrampilan Mengajar (PKM) oleh peneliti, sehingga peneliti mudah 
mendapatkan perizinan untuk penelitian dan peneliti juga telah mengetahui kondisi 
sekolah SMAN 22 Jakarta, serta peneliti telah memiliki relasi yang dekat dengan guru 
. 
Dalam penelitian ini peneliti akan berperan sebagai instrumen utama 
penelitian. Peneliti akan melakukan penelitian untuk mendapatkan data primer, 
melalui wawancara, pengamatan serta dokumentasi. Peneliti akan mengoptimalkan 
pendekatan personal kepada setiap para informan, mengenali serta beradaptasi 
dengan lingkungan sosial informan. Selain itu, peran peneliti disini yaitu mengamati 
mengenai penggunaan gadget oleh siswa sebagai media pembelajaran. Untuk itu, 
peneliti akan melakukan wawancara secara mendalam untuk mendapatkan informasi 
atau data dari para informan mengenai penggunaan gadget dan dampaknya dalam 
proses pembelajaran di kelas. 
 
1.7.5. Lokasi dan Waktu Penelitian 
                                                 
45 Djuanaidi Ghony & Fauzan Almanshur.  Op.Cit. Hlm 29.  
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dan siswa SMAN 22 Jakarta tersebut. Adapun waktu penelitian dilakukan pada bulan 
April 2015. 
 
1.7.6. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk mengadakan penelitian dalam rangka memperoleh data, maka 
diperlukan suatu metode yang tepat dan sesuai dengan tujuan penelitian. Hal tersebut 
dilakukan agar peneliti memiliki pedoman data apa yang harus diperoleh di lapangan 
sehingga dapat meningkatkan tingkat efektifitas serta efisiensi waktu. Dengan 
demikian, untuk memperoleh data yang sesuai dengan tujuan penelitian, maka 
Peneliti menggunakan metode kepustakaan (library research) dan metode penelitian 
lapangan (field research). 
Data yang diperoleh terdiri dari data primer dan sekunder. Data primer adalah 
data yang diperoleh dari informan yang secara langsung turut serta dalam penelitian 
(first-hand information). Dimana dalam data primer peneliti melakukan wawancara 
secara mendalam terhadap informan yang akan diteliti. Data sekunder merupakan 
data yang dikumpulkan dari tangan kedua atau dari sumber lain. Bahan-bahan data 
sekunder dapat berupa artikel-artikel dalam surat kabar atau majalah populer, foto, 
film dan lain lain. 
Untuk memenuhi kebutuhan data, peneliti akan menggunakan 3 teknik dasar 
pengumpulan data yaitu pengamatan, wawancara dan dokumentasi. 
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a. Observasi 
 Observasi (pengamatan) merupakan sebuah teknik pengumpulan data yang 
mengharuskan peneliti turun ke lapangan mengenai hal-hal yang berkaitan dengan 
ruang, tempat, pelaku, kegiatan, benda-benda, waktu, peristiwa, tujuan, dan 
perasaan46
 Teknik pengumpulan data selanjutnya adalah wawancara. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian kualitatif lebih menekankan pada 
teknik wawancara, khususnya wawancara mendalam (depth interview). Wawancara 
kualitatif merupakan salah satu teknik untuk mengumpulkan data dan informasi. Pada 
penggunaan metode ini didasarkan pada dua alasan. Pertama, dengan wawancara 
peneliti dapat menggali tidak saja apa yang diketahui dan dialami subjek yang diteliti, 
tetapi apa yang tersembunyi jauh di dalam diri subjek penelitian. Kedua, apa yang 
ditanyakan kepada informan bisa mencakup hal-hal yang bersifat lintas waktu, yang 
berkaitan dengan masa lampau masa kini dan juga masa mendatang. Metode 
. Melalui observasi, peneliti kualitatif belajar tentang perilaku, dan makna 
dari perilaku tersebut. Teknik observasi ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran 
umum mengenai fokus masalah yang ingin dikaji oleh peneliti di lokasi penelitian. 
Dalam penelitian ini observasi bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa Sekolah Menengah Atas 
melalui pengamatan-pengamatan yang dilakukan oleh peneliti di lapangan. 
 
b. Wawancara 
                                                 
46 Ibid. Hlm  42. 
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wawancara kualitatif menggunakan panduan wawancara yang berisi butir-butir 
pertanyaan untuk diajukan kepada informan. Hal ini hanya untuk memudahkan dalam 
melakukan wawancara, penggalian data dan informasi.47
 Metode ini merupakan suatu cara pengumpulan data yang menghasilkan 
catatan-catatan penting yang berhubungan dengan masalah yang diteliti, sehingga 
akan diperoleh data yang lengkap, sah, dan bukan perkiraan. Metode ini juga 
digunakan untuk mengumpulkan data yang sudah tersedia dalam catatan dokumen. 
Dalam penelitian sosial, fungsi data yang berasal dari dokumentasi lebih banyak 
digunakan sebagai data pendukung dan pelengkap bagi data primer yang diperoleh 
 
 Dalam penelitian ini, peneliti akan mewawancarai beberapa informan untuk 
diajukan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan fokus penelitian dari peneliti 
yaitu mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di kalangan siswa 
Sekolah Menengah Atas khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Disini, peneliti ingin 
mewawancarai secara mendalam mengenai penggunaan gadget oleh siswa sebagai 
media pembelajaran, makna gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa, dan 
dampaknya terhadap proses pembelajaran di kelas. Wawancara yang dilakukan 
peneliti ini yaitu untuk mendapatkan data secara mendalam, untuk itu wawancara 
tidak hanya dilakukan untuk satu hari saja, tetapi untuk beberapa hari supaya data 
yang didapatkan lebih mendalam. 
 
c. Studi Dokumen 
                                                 
47 Ibid. Hlm 47. 
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melalui observasi dan wawancara mendalam.48
 
 Dokumen yang diperlukan dalam 
suatu penelitian meliputi seperti foto, video, memo, diary, fieldnote, dan sebagainya 
yang dapat digunakan sebagai informasi penunjang, dan sebagai bagian dari proses 
pencarian data primer yang berasal dari partisipasi dan wawancara mendalam. 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan studi dokumen yang berkaitan 
dengan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di kalangan siswa Sekolah 
Menengah Atas khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Disini, peneliti perlu 
mendokumentasikan setting lokasi SMAN 22 Jakarta dan para informan utama dan 
informan pendukung yang diwawancarai. Adanya dokumentasi ini dilakukan agar 
menjadi bukti yang sah dari penelitian yang dilakukan oleh peneliti.  
Selain itu, peneliti juga menggunakan pedoman wawancara yaitu berisi 
beberapa pertanyaan yang akan diajukan kepada para informan yang akan 
diwawancarai. Hal ini dilakukan, supaya mendapatkan data yang mendalam dari para 
informan tersebut. Pada saat wawancara dilakukan, peneliti juga menggunakan 
recorder untuk merekam wawancara yang dilakukan peneliti terhadap informan, hal 
tersebut dilakukan supaya data tersebut terekam. Sehingga, jika peneliti lupa terhadap 
hasil wawancara yang dilakukan, peneliti dapat mendengar rekaman wawancara 
dengan membuka file yang telah direkam tersebut. Untuk itu, studi dokumen 
memudahkan para peneliti untuk mengambil atau mendapatkan data yang ada di 
lapangan. 
                                                 
48 Basrowi, Suwandi. Loc.Cit. Hlm. 158. 
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1.7.7. Teknik Analisis Data 
 Analisis data pada penelitian kualitatif sangat berbeda dengan kuantitatif. 
Pada penelitian kuantitatif, analisis data biasanya dilakukan dengan menggunakan 
statistik, sedangkan pada penelitian kualitatif analisis data dilakukan melalui 
pengaturan data secara logis dan sistematis. Analisis data pada penelitian kuantitatif 
dapat dilakukan siapa-pun asalkan ia atau mereka menguasai statistik walaupun ia 
tidak pernah ikut dalam proses penelitian. Sedangkan pada penelitian kualitatif yang 
melakukan analisis data adalah ia atau mereka dalam hal ini peneliti yang sejak awal 
terjun ke lokasi penelitian dan berinteraksi dengan latar dan subjek penelitian dalam 
rangka pengumpulan data.49
 Analisis data pada penelitian kualitatif dilakukan melalui pengaturan data 
secara logis dan sistematis, dan analisis data itu dilakukan sejak awal peneliti terjun 
ke lokasi hingga pada akhir penelitian. Analisis data dalam penelitian kualitatif 
dilakukan sejak awal peneliti terjun ke lokasi penelitian yakni sejak peneliti mulai 
mengajukan pertanyaan-pertanyaan dan membuat catatan-catatan lapangan. Seperti 
halnya bahwa analisis data kualitatif yang dihimpun dari wawancara mendalam dan 
catatan lapangan berasal dari pertanyaan-pertanyaan yang dihasilkan pada proses 
yang paling awal dalam penelitian; selama pembuatan konseptual; fase pertanyaan 
memfokus pada penelitian. Singkat kata, analisis data itu dilakukan dalam dua 
tahapan, yaitu selama proses pengumpulan data dan pada akhir pengumpulan data.
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49 Ibid. Hlm. 245. 
50 Ibid. Hlm. 255. 
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 Proses analisis data dimulai dengan menelaah seluruh data yang tersedia dari 
berbagai sumber. Baik data dari hasil wawancara, pengamatan yang sudah dituliskan 
dalam catatan lapangan di lokasi penelitian, dokumen pribadi, dokumen resmi, 
gambar, foto, dan sebagainya. Adapun proses dari analisis data kualitatif menurut 
Seiddel dalam M. Djunaidi diantaranya: 
1) Mencatat yang menghasilkan catatan lapangan, dengan hal itu diberikan 
kode agar sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
2) Mengumpulkan memilih dan memilah, mengklasifikasikan, 
mensintesiskan, membuat ikhtisar, dan membuat indeksnya. 
3) Berpikir dengan jalan membuat agar kategori data itu mempunyai makna, 
mencari dan menemukan pola dan hubungan-hubungan, dan membuat 
temuan-temuan umum. 51
 Dalam penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan teknik 
observasi, wawancara, dan studi dokumentasi, tahapan tersebut juga disebut sebagai 
tahap pengumpulan data. Setelah mencatat dan merekam segala hal yang 
berhubungan dengan fokus penelitian maka peneliti akan mendapatkan sebuah 
catatan lapangan yang selanjutnya peneliti mengklasifikasikan data tersebut sesuai 
dengan kategorisasi yang ada. Dan yang terakhir adalah menemukan makna, pola 
yang menjadikan temuan umum dalam penelitian ini. 
 
 
 
                                                 
51 Ibid. Hlm. 248. 
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1.7.8. Triangulasi Data 
Triangulasi merupakan teknik pemeriksaan keabsahan data yang 
memanfaatkan sesuatu yang lain, di luar data itu untuk keperluan pengecekan atau 
sebagai pembanding terhadap data itu. Teknik triangulasi yang paling banyak 
digunakan ialah pemeriksaan melalui sumber lainnya, misalnya; triangulasi dengan 
sumber, triangulasi dengan metode, dan triangulasi dengan teori.52
 Secara singkat, triangulasi merupakan cara terbaik untuk menghilangkan 
adanya perbedaan konstruksi kenyataan yang ada dalam konteks studi sewaktu 
peneliti mengumpulkan data tentang berbagai kejadian atau peristiwa dan hubungan 
dari berbagai pendapat. Dengan kata lain, bahwa dengan triangulasi peneliti kualitatif 
dapat melakukan check and recheck hasil temuannya dengan jalan membanding-
bandingkan berbagai sumber, metode, dan teori. Untuk itu peneliti dapat 
melakukannya dengan cara sebagai berikut; mengajukan berbagai macam variasi 
pertanyaan, melakukan pengecekan dengan berbagai macam sumber data, 
memanfaatkan berbagai metode agar pengecekan kepercayaan dapat dilakukan. 
  
53
 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik triangulasi data sebagai 
cara untuk melakukan keabsahan data yang telah ditemukan di lapangan. Triangulasi 
yang dilakukan peneliti yaitu melakukan pengumpulan data atau sumber lain dari 
beberapa ahli yang menguasai fokus dan teori yang digunakan dalam penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti. Adapun cara yang dilakukan yaitu dengan cara 
 
                                                 
52 Ibid. Hlm. 322. 
53 Ibid. Hlm. 323. 
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mewawancarai para ahli yang menguasai bidang dalam penelitian dari peneliti. 
Teknik triangulasi ini dilakukan untuk dapat memperoleh bukti atau konfirmasi data, 
dan juga menguji keabsahan data yang telah peneliti temukan di lapangan. Pada 
penelitian ini, triangulasi data yang peneliti gunakan yaitu pandangan dari Dosen 
Sosiologi yang menguasai teknologi pendidikan yaitu Ibu Devi Septiandini, S.Pd dan 
Bapak Tedhy selaku Praktisi Teknologi Pendidikan dan Alumni Mahasiswa 
Teknologi Pendidikan UNJ. 
 
1.8. Sistematika Penulisan 
 Penulisan ini terdiri dari 3 bagian yaitu bagian pendahuluan, isi, dan penutup. 
Ketiga bagian tersebut disajikan dalam 5 bab. Pada bab pertama yaitu pendahuluan 
yang memiliki subab diantaranya latar belakang masalah atau pemilihan fokus 
penelitian yang ingin dilakukan, permasalahan penelitian yang dijadikan fokus 
penelitian dalam bentuk pertanyaan, tujuan penelitian, manfaat penelitian, tinjauan 
pustaka sejenis atau penelitian yang relevan dengan penelitian peneliti, kerangka 
konseptual yang berisi konsep dalam menjelaskan permasalahan penelitian, 
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 
 Selanjutnya bab 2, 3, dan 4 berisi tentang isi dari suatu penelitian. Pada bab 2, 
peneliti memberikan judul yaitu Konteks Sosial Siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang 
berisi subab mengenai Pengantar, Perkembangan Teknologi Informasi Komunikasi, 
Profil SMAN 22 Jakarta, Profil Siswa IIS SMAN 22 Jakarta, dan Rangkuman. Dalam 
profil SMAN 22 Jakarta memiliki beberapa sub bab yaitu mengenai Konteks Historis 
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SMAN 22 Jakarta, Identitas SMAN 22 Jakarta, Penerapan IT dalam Misi SMAN 22 
Jakarta, Metode Pembelajaran Guru SMAN 22 Jakarta, dan Penggunaan Gadget 
sebagai Media Pembelajaran di SMAN 22 Jakarta. Sedangkan dalam profil siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta dijelaskan mengenai kondisi sosial ekonomi siswa IIS SMAN 22 
Jakarta, Penggunaan Gadget oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta, dan Profil Siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta. 
Selanjutnya, pada bab 3 membahas mengenai hasil temuan lapangan yang 
menjelaskan mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa. 
Pada bab 3 ini peneliti memberikan judul yaitu Penggunaan Gadget sebagai Media 
Pembelajaran bagi Siswa. Pada bab ini, berisi beberapa sub bab antara lain Pengantar, 
Fungsi Gadget bagi Siswa, Alasan Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran 
Siswa, Penggunaan Gadget dalam Proses Pembelajaran di Kelas, Pandangan Guru 
tentang Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran, dan Kebijakan serta 
Peraturan tentang Penggunaan Gadget di SMAN 22 Jakarta. 
Kemudian, pada bab 4 peneliti akan menjelaskan mengenai Penggunaan 
Gadget oleh siswa dalam Kajian Teori Modernisasi, Analisis Teori Blumer Terhadap 
Makna Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran Siswa, Dampak 
Penggunaan Gadget Bagi Siswa terhadap Proses Pembelajaran di Kelas, Dampak 
Negatif Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran Bagi Guru, Desain Model 
Pembelajaran dengan Penggunaan Gadget yang Tepat, dan Penggunaan Gadget 
dalam Budaya Digital di Sekolah. Selanjutnya bab 5 yaitu bab penutup yang berisi 
tentang kesimpulan dan saran.  
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BAB II 
KONTEKS SOSIAL SISWA IIS SMAN 22 JAKARTA 
 
 
2.1. Pengantar 
 Pemaparan dalam bab ini akan membahas mengenai perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi, profil SMAN 22 Jakarta, serta profil siswa IIS SMAN 22 
Jakarta. Pada bagian pertama adalah pengantar. Pada bagian kedua peneliti 
memaparkan mengenai perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi. 
Kemudian pada bagian ketiga peneliti memaparkan mengenai profil SMAN 22 
Jakarta yang meliputi konteks historis SMAN 22 Jakarta, identitas SMAN 22 Jakarta, 
metode pembelajaran guru SMAN 22 Jakarta, penerapan IT dalam misi SMAN 22 
Jakarta, dan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran di SMAN 22 Jakarta. 
Pada bagian keempat peneliti memaparkan profil siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang 
meliputi kondisi sosial ekonomi siswa IIS SMAN 22 Jakarta, penggunaan gadget 
oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta, dan profil siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Terakhir, 
pada bagian kelima adalah rangkuman. 
 
2.2. Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
 Bila dilacak kebelakang, terdapat beberapa tonggak perkembangan teknologi 
yang secara nyata memberikan sumbangan terhadap eksistensi TIK saat ini. Pertama,  
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temuan telepon oleh Alexander Graham Bell pada 1875. Temuan ini kemudian 
ditindak lanjuti dengan penggelaran jaringan komunikasi dengan kabel yang melilit 
seluruh daratan Amerika, bahkan kemudian diikuti pemasangan kabel komunikasi 
trans-atlentik. Inilah infrasktuktur masif pertama yang dibangun manusia untuk 
komunikasi global. Memasuki abad ke-20, tepatnya antara tahun 1910-1920, 
terealisasi transmisi suara tanpa kabel melalui siaran radio AM yang pertama.54
 Di lain pihak, perangkat telekomunikasi berkembang pesat saat mulai 
diimplementasikannya teknologi digital menggantikan teknologi analog yang mulai 
 
 Komunikasi suara tanpa kabel segera berkembang pesat dan kemudian diikuti 
pula oleh transmisi audiovisual tanpa kabel, yang berwujud siaran televisi pada tahun 
1940-an. Komputer elektronik pertama beroperasi pada 1943, yang kemudian diikuti 
oleh tahapan minituarisasi komponen elektronik melalui penemuan transistor pada 
1947, dan rangkaian terpadu  (Integrated Electronics) pada 1957. Perkembangan 
teknologi elektronika yang merupakan soko guru TIK saat ini, mendapatkan momen 
emasnya pada era perang dingin. Persaingan IPTEK antara blok barat (Amerika) dan 
blok timur (eks Uni Soviet) justru memacu perkembangan teknologi elektronika 
lewat upaya miniaturisasi rangkaian elektronik untuk pengendali pesawat ruang 
angkasa maupun mesin-mesin perang. Miniaturisasi komponen elektronik, melalui 
penciptaan rangkaian terpadu, pada puncaknya melahirkan mikroprosesor. 
Mikroprosesor inilah yang menjadi ‘otak’ perangkat keras komputer, dan terus 
berevolusi sampai saat ini. 
                                                 
54 Deni Darmawan. Teknologi Pembelajaran. Remaja Rosdakarya : Bandung. 2011. Hlm. 2. 
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menampakkan batas-batas maksimal pengeksplorasiannya. Digitalisasi perangkat 
telekomunikasi kemudian berkonvergensi dengan perangkat komputer yang dari awal 
merupakan perangkat yang mengadopsi teknologi digital. Produk hasil konvergensi 
inilah yang saat ini muncul dalam bentuk telepon seluler. Di atas infrastuktur 
telekomunikasi dan komputerisasi inilah kandungan isi (content) berupa multimedia 
mendapatkan tempat yang tepat untuk berkembang. Konvergensi telekomunikasi-
komputasi multimedia inilah yang menjadi ciri abad ke-21, sebagaimana abad ke-18 
dicirikan oleh revolusi industri. Jika revolusi industri menjadikan mesin-mesin 
sebagai pengganti ‘otot’, revolusi digital (karena konvergensi telekomunikasi 
komutasi multimedia terjadi melalui implementasi teknologi digital) menciptakan 
mesin-mesin yang mengganti (atau setidaknya meningkatkan kemampuan) ‘otak’ 
manusia.55
SMA Negeri 22 Jakarta berdiri pada tahun 1967, tepatnya tanggal 1 
September. Pada tahun 1966, SMA Negeri 22 Jakarta dulunya merupakan sebuah 
sekolah swasta yang bernama SMA PERGUJATI, yang berlokasi di wilayah 
Jatinegara (Kampung Melayu). Namun, pada tahun 1967, sekolah tersebut berganti 
kepemilikan dari swasta menjadi milik pemerintah dan diberi nama SMAN 22 
Jakarta. Selanjutnya pada tanggal tersebut lah dijadikan sebagai hari jadi SMAN 22 
 
 
2.3. Profil SMAN 22 Jakarta 
2.3.1. Konteks Historis SMAN 22 Jakarta 
                                                 
55 Ibid. Hlm. 3. 
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Jakarta. Kepala sekolah yang pertama di sekolah ini adalah Bapak R. Agus Musa 
(alm).  
Pada tahun 1976, SMAN 22 Jakarta mendapat gedung baru yang terletak di 
wilayah Utan Kayu Selatan Kecamatan Matraman Jakarta Timur. Gedung ini sangat 
sederhana , bahkan tidak berpagar. Akibatnya keamanannya kurang terjamin. Siswa 
sulit terkontrol dan barang-barang Inventaris sering hilang. Pada tahun 1979, pihak 
sekolah bersama orang tua siswa membentuk suatu organisasi yaitu POMG 
(Persatuan Orang Tua Murid dan Guru) yang bertujuan membantu kelancaran 
program sekolah baik intrakurikuler maupun ekstrakurikuler. Ketua dari organisasi 
tersebut yaitu Bapak Bun Iskandar SH. 
Bp. H. Sumadi memimpin sekolah ini dari tahun 1980 sampai dengan 1985. 
Pada masa kepemimpinan beliau, kondisi SMAN 22 Jakarta mengalami peningkatan. 
Pada tahun 1985 SMAN 22 Jakarta dipimpin oleh Bapak Drs. HT. Simbolon. Beliau 
melakukan “gebrakan” yang sangat menakjubkan. Hal ini dapat dilihat dimana siswa-
siswa SMAN 22 Jakarta yang sebelumnya terkenal mempunyai sifat tempramen keras 
dan sulit di kendalikan berhasil “dijinakkan” oleh kepala sekolah tersebut. 
Di bawah kepemimpinan beliau, kualitas SMAN 22 Jakarta maju pesat. Sejak 
saat itu hingga sekarang siswa-siswa SMAN 22 Jakarta tidak pernah terlibat tawuran. 
Begitu juga dalam bidang sarana prasarana pun mengalami peningkatan yang pesat. 
Dengan dukungan BP3, yang saat itu diketuai oleh Bapak B. Malau S, beliau 
memprakarsai pembangunan Mushollah. 
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Pada tahun 1989, beliau mengakhiri masa tugasnya yang Sebagai 
penggantinya adalah Bapak H. Rafli Rusli. Pada masa ini, SMAN 22 Jakarta semakin 
dikenal sebagai sekolah yang berprestasi. Hal ini terlihat dengan begitu banyak 
penghargaan yang di terima,  baik bidang akademis, olahraga, maupun kesenian. Dan 
pada tahun tersebut SMA Negeri 22 Jakarta juga melakukan renovasi gedung 
sekolah, yang mana juga dilakukan penambahan lokasi kelas. Pada tanggal 11 
September 1990,  Gubernur DKI Jakarta pada saat itu yaitu Bapak H. Wiyogo 
Atmodarminto berkenan meresmikan gedung baru SMAN 22 Jakarta. Pada tahun 
1992 sampai dengan 1995, Bapak Drs. H Sri Kuncoro HS. Adalah kepala SMAN 22 
Jakarta. Pada masa ini terjadi perubahan yang cukup besar, seiring dengan perubahan 
kurikulum. Nama SMAN 22 Jakarta berubah menjadi SMUN 22 Jakarta, karena 
memang semua SMA (Sekolah Menengah Atas) di seluruh Indonesia diubah 
namanya menjadi SMU (Sekolah Menengah Umum). Materi pembelajarannya lebih 
banyak dan lebih berat dari sebelumnya. 
Pada tahun 1994 dengan berlakukan kurikulum baru, maka kegiatan 
pembelajaran SMUN 22 Jakarta sebanyak 45 Jam Pelajaran setiap pekannya. Oleh 
karena itu diputuskan bahwa sekolah sore tidak ada. Semua siswa SMUN 22 Jakarta 
mulai belajar 07.00 s/d 13.50. Pada masa kepemimpinan bapak Drs. H. Sri Kuntjoro, 
beliau sangat memperhatikan kedisiplinan siswa maupun guru dan karyawan. Dengan 
dukungan BP3 yang diketuai Bapak Drs. H. Dimyat Subarsyah SE, beliau 
melanjutkan pembangunan Masjid. Pada tahun 1995, Kepemimpinan Bapak  Drs. H. 
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Sri Kuntjoro digantikan oleh Bapak Drs. H. Obing. Dengan gaya kepemimpinan yang 
penuh kekeluargaan, mewujudkan SMUN 22 Jakarta lebih kondusif. 
Setelah mengalami perjuangan panjang, terbentuklah Masjid SMUN 22 
Jakarta yang diberi nama masjid Al-Fiqri yang diresmikan oleh Bapak Drs. H. Abdul 
Rohim , Sebagai Kepala Bidang Dikmenum Kanwil DKI Jakarta, pada 28 November 
1997. Tahun 1999 Bapak Obing memasuki masa purnabakti, maka kepemimpinannya 
digantikan oleh Ign.Hadiprasodjo pada bulan Mei 1999. Dengan gaya kepemimpinan 
yang khas beliau memimpin sekolah sampai Desember 2001. 
Sepeninggal Bp. Hadi, SMUN 22 dipegang oleh Kepala Sekolah PLH Bp. 
Roeskan Effendi yang kesehariannya sebagai pengawas paket. Meskipun hanya 5 
bulan, beliau membawa perubahan yang dikatakan sangat bermanfaat dalam segala 
bidang. Pada 24 Mei 2002 kepala sekolah baru bernama Bp. Sirun Padjiwinoto. 
Kepala SMA Negeri 22 tahun 2014 dijabat oleh Pak Ridoan, MM yang merupakan 
Kepala Sekolah pertama di SMAN 22 Jakarta hasil pelelangan, sebelumnya beliau 
mengajar di SMAN 11 Jakarta. Saat ini, SMAN 22 Jakarta merupakan sekolah 
tingkat Propinsi, sekolah dengan akreditasi A serta bersertifikasi ISO 9001:2008.  
 
2.3.2. Identitas SMAN 22 Jakarta 
SMAN 22 Jakarta merupakan institusi pendidikan negeri yang berlokasi di 
Jalan Kramat Asem, Kelurahan Utan Kayu Selatan, Kecamatan Matraman, 
Kotamadya Jakarta Timur, Provinsi DKI Jakarta. SMAN 22 Jakarta memiliki kode 
pos 1320, no telp (021) 8563352, dan no fax 856903290. SMAN 22 Jakarta didirikan 
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pada tanggal 1 September 1966. Selain itu, SMAN 22 Jakarta memiliki status 
akreditasi A. SMAN 22 Jakarta memiliki luas tanah 7.652,5 m2, luas bangunan 4622 
m2. Gedung SMAN 22 Jakarta memiliki 2 lantai. Selain itu, SMA Negeri 22 Jakarta 
memiliki 55 orang guru yang mengajar berbagai bidang mata pelajaran maupun guru 
bimbingan konseling bagi siswa SMAN 22 Jakarta. Jumlah ruang kelas di SMAN 22 
Jakarta sebanyak 25 kelas dengan rerata jumlah siswa perkelas sebanyak 36 orang, 
sedangkan jumlah siswa secara kesuluruhan kurang lebih mencapai 900 orang siswa. 
Gambar II.1 
 Gedung SMAN 22 Jakarta 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
Keadaan lingkungan SMAN 22 Jakarta terlihat bersih, rapi, asri, sejuk, dan 
nyaman. Selain itu, di SMAN 22 Jakarta terdapat banyak pepohonan di dalam 
sekolah maupun di sekitar sekolah dan juga terdapat taman dan kolam hias yang 
berada di tengah gedung sekolah. Adapun batas-batas SMAN 22 Jakarta adalah 
sebagai berikut. Di sebelah utara SMAN 22 Jakarta berbatasan dengan pemukiman 
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penduduk di Jalan Asem Gede Utara, Kelurahan Utan Kayu Selatan, Kecamatan 
Matraman. Di sebelah barat SMAN 22 Jakarta berbatasan dengan sungai kecil dan 
jalanan umum Jalan Galur Sari Timur, Kelurahan Utan Kayu Selatan, Kecamatan 
Matraman, di atasnya juga terdapat permukiman penduduk. Di sebelah selatan 
SMAN 22 Jakarta berbatasan dengan Sekolah Dasar Negeri 05 Utan Kayu di Jalan 
Kramat Asem, Kecamatan Matraman, dan disebelah timur SMAN 22 Jakarta 
berbatasan dengan pemukiman penduduk di Jalan Asem Gede Timur, Kelurahan Utan 
Kayu Selatan, Kecamatan Matraman.  
SMAN 22 Jakarta memiliki 2 jurusan program studi yaitu Program Studi Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) dan Program Studi Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Adapun 
jumlah kelas dalam Program Studi Ilmu Pengetahuan Alam berjumlah 11 kelas 
dengan rincian kelas X MIA berjumlah 4 kelas, kelas XI MIA berjumlah 4 kelas, dan 
kelas XII MIA berjumlah 3 kelas. Sedangkan untuk kelas dalam program Studi Ilmu 
Pengetahuan Sosial berjumlah 13 kelas dengan rincian kelas X IIS berjumlah 4 kelas, 
kelas XI IIS berjumlah 4 kelas, dan kelas XII IIS berjumlah 5 kelas. Untuk program 
Studi Ilmu Pengetahuan Alam memiliki 3 ruang laboratorium yaitu Laboratorium 
Kimia, Laboratorium Fisika, dan Laboratorium Biologi.  
Di SMA Negeri 22 Jakarta proses pembelajaran dilakukan pada pukul 06.30 
s/d 15.00 dan setiap 1 jam pelajaran memiliki waktu 45 menit. Di SMAN 22 Jakarta, 
terdapat budaya membaca Al-Quran sebelum memulai pelajaran yang dilaksanakan 
15 menit sebelum pelajaran dimulai. Selain itu, adapun budaya lainnya yaitu jika 
siswa datang terlambat siswa diharuskan oleh guru yang mengurusi siswa terlambat 
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tersebut untuk melakukan sholat sunah dan menulis ayat Al-Quran serta tafsirannya 
di musholla SMAN 22 Jakarta. Hal ini merupakan hukuman bagi siswa yang datang 
terlambat dan syarat untuk dapat masuk ke kelasnya masing-masing. Selain itu, 
SMAN 22 Jakarta memiliki banyak prestasi yang telah diraih, baik dalam bidang 
akademis, olahraga, seni, ekstrakurikuler, dan berbagai prestasi lainnya. 
SMAN 22 Jakarta termasuk ke dalam sekolah sehat. Hal ini dapat dilihat dari 
adanya pohon-pohon dan tanaman-tanaman yang ada di lingkungan sekolah SMAN 
22 Jakarta. Dengan adanya pohon-pohon dan tanaman-tanaman ini, sehingga 
membuat sekolah ini sejuk dan nyaman. Selain itu, kebersihan sekolah juga terjaga 
dengan baik, jarang adanya sampah yang berserakan. Disini, sekolah menyediakan 
tempat sampah di setiap kelas dan sudut-sudut di halaman sekolah. Hal ini dilakukan, 
supaya memudahkan siswa untuk membuang sampah sesuai dengan tempatnya. 
Selain itu, juga adanya petugas kebersihan di Sekolah yang dengan sigap selalu 
menjalankan tugasnya untuk membersihkan lingkungan sekolah. SMAN 22 Jakarta 
sangat menjaga kebersihan sekolahnya. Hal ini dilakukan agar para siswa, guru, dan 
staf bisa nyaman belajar dan bekerja di sekolah tersebut. 
 
2.3.3. Metode Pembelajaran Guru SMAN 22 Jakarta 
 Dalam menjalankan proses pembelajaran di kelas, setiap guru mempunyai 
cara dalam melaksanakan tercapainya tujuan pembelajaran di kelas. Untuk itu, setiap 
guru mempunyai beberapa metode pembelajaran. Disini metode pembelajaran 
merupakan cara yang digunakan oleh guru dalam mengimplementasikan strategi 
64 
 
 
 
pembelajaran dalam realita proses pembelajaran, agar tujuan pembelajaran dapat 
tercapai secara optimal, efektif, dan efisien56
 Selanjutnya, yaitu metode diskusi. Metode pembelajaran ini juga banyak 
digunakan oleh guru SMAN 22 Jakarta. Karena dengan diskusi, siswa akan terlibat 
aktif dalam pembelajaran dan dapat memahami materi yang diberikan oleh gurunya. 
Misal, guru memberikan beberapa pertanyaan untuk didiskusikan oleh murid-
muridnya atau menyuruh siswanya untuk menganalisis artikel yang ada di internet. 
Sehingga memungkinkan siswa untuk menggunakan gadget mereka untuk 
. Adanya metode pembelajaran, akan 
membuat proses pembelajaran akan berjalan sesuai dengan apa yang telah 
direncanakan oleh guru atau pendidik.  
Di SMA Negeri 22 Jakarta, peneliti mengamati bahwa beberapa metode 
pembelajaran yang diterapkan oleh guru di kelas meliputi metode ceramah, diskusi, 
presentasi, tanya jawab, dan menonton serta menganalisis film atau video 
pembelajaran. Metode ceramah merupakan metode konvensional yang masih 
digunakan oleh guru SMAN 22 Jakarta, karena dengan ceramah, siswa akan 
mendapatkan materi secara mendalam yang diberikan oleh gurunya. Walaupun 
kurikulum saat ini yang mengharuskan siswanya untuk aktif dalam pembelajaran, 
namun di SMAN 22 Jakarta gurunya masih yang menjadi subjek aktif dalam 
pembelajaran. Dalam hal ini, masih banyak guru yang menggunakan metode ceramah 
karena metode ini yang menurut guru masih efektif dalam pembelajaran.  
                                                 
56 Eman Surachman. Bahan Ajar : Pendekatan dan Strategi Pembelajaran. Universitas Negeri Jakarta 
: Jakarta. 2013. Hlm. 17. 
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membrowsing artikel di internet. Adanya metode diskusi ini, guru hanya berfungsi 
sebagai fasilitator saja maksudnya guru yang hanya membimbing, menginstruksikan, 
dan memberitahukan kembali materi yang kurang dipahami oleh siswanya. Selain itu, 
dengan menggunakan metode diskusi siswa dapat berpikir secara kritis dan dapat 
belajar berargumen jawaban dengan temannya.  
Gambar II.2 
Metode Diskusi 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
Kemudian, di SMAN 22 Jakarta terdapat metode tanya jawab yang mana 
setiap guru memberikan pertanyaan kepada siswanya, siswa harus dapat menjawab 
pertanyaan dari gurunya. Begitu pun sebaliknya, jika siswa kurang memahami materi 
dari gurunya, siswa kemudian bertanya dan dijawab oleh gurunya. Karena dengan 
metode ini, siswa akan menjadi aktif dalam pembelajaran dan memahami materi yang 
disampaikan oleh gurunya. 
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 Selanjutnya metode presentasi, metode ini merupakan metode yang efektif 
dalam pembelajaran, karena dengan menggunakan metode pembelajaran ini guru 
tidak perlu menyampaikan semua materi pelajaran kepada siswa, melainkan siswa 
yang belajar dalam memahami materi atau tugas yang diberikan oleh gurunya. Dalam 
metode ini, siswa yang aktif dan terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran. 
Dengan menggunakan metode presentasi, siswa dapat lebih memahami materi 
pelajaran yang disampaikan oleh gurunya dan kegiatan pembelajaran pun akan 
menjadi efektif. Metode presentasi ini berupa tugas yang diberikan gurunya baik 
berupa tugas individu, kelompok, laporan, dan tugas lainnya untuk dipresentasikan 
hasilnya kepada guru dan teman-temannya di depan kelas. 
Gambar II.3 
Metode Presentasi 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
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 Metode presentasi ini dilakukan oleh siswa dengan menggunakan laptop atau 
notebook, karena presentasi yang dilakukan berbentuk power point sehingga 
memungkinkan siswa untuk menggunakan gadget mereka dalam presentasi. Untuk 
itu, metode presentasi ini dapat membuat siswa aktif dalam pembelajaran karena 
mereka yang selalu berbicara dan terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran, 
sedangkan guru hanya sebagai subjek yang pasif. Metode presentasi ini banyak 
digunakan oleh guru-guru SMA Negeri 22 Jakarta. 
 
2.3.4. Penerapan IT dalam Misi SMAN 22 Jakarta 
Suatu sekolah pasti mempunyai tujuan yang ingin dicapai dalam proses 
pendidikan. Untuk mencapai suatu tujuan tersebut, sekolah mempunyai visi dan misi 
dalam menjalankan proses pembelajaran. Setiap sekolah pasti memiliki visi dan misi 
yang berbeda sesuai dengan kondisi dan karakter dari setiap sekolah tersebut. Visi 
dan misi sekolah merupakan suatu pedoman bagi pelaksanaan program pendidikan di 
sekolah, tanpa adanya visi dan misi maka sekolah tidak dapat mencapai suatu tujuan 
pembelajaran.  
Selain itu, tanpa adanya visi dan misi, tidak ada arah yang jelas dalam 
pembelajaran dan pendidikan. Untuk itu, visi dan misi merupakan syarat penting bagi 
sekolah dalam menjalankan proses pembelajaran dan pendidikan. Visi yang menjadi 
pedoman SMAN 22 Jakarta yaitu “Unggul dalam Penguasaan Ilmu Pengetahuan dan 
Teknologi serta Berkarakter Berlandaskan Keimanan dan Ketaqwaan Terhadap 
Tuhan Yang Maha Esa”. SMAN 22 Jakarta berharap dengan adanya visi tersebut, 
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sekolah mampu melahirkan individu yang unggul dalam penguasaan ilmu 
pengetahuan dan teknologi serta dapat mempunyai karakter dan kepribadian yang 
baik serta dalam diri siswa memiliki keimanan dan ketakwaan terhadap Tuhan yang 
Maha Esa. Dari visi tersebut, diharapkan siswa mampu mengimplementasikan dalam  
kehidupannya.  
Gambar II.4 
Visi dan Misi SMAN 22 Jakarta 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
Visi tidak akan dapat terlaksana, jika tidak ada sesuatu yang dilaksanakannya. 
Untuk mencapai visi tersebut, SMAN 22 Jakarta merumuskan beberapa misi. Namun, 
peneliti hanya akan menjabarkan misi SMAN 22 Jakarta yang berkaitan dengan topik 
penelitian dari peneliti yaitu mengenai penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran di sekolah. Adapun misi yang berkaitan dengan topik penelitian ini 
yaitu meningkatkan penerapan IT dalam sistem pembelajaran dan pengadministrasian 
dokumen sekolah.  
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Misi tersebut memiliki relevansi dengan penelitian ini karena berkaitan 
dengan penerapan IT. Dalam penelitian ini, bahwa siswa harus mampu menggunakan 
IT dalam hal ini gadget dalam proses pembelajaran. Karena pada zaman modern ini, 
siswa harus mampu menggunakan alat teknologi tersebut, sehingga dengan 
menggunakan dan menguasai IT siswa mampu memiliki ketrampilan dan mampu 
meningkatkan prestasi akademiknya. Untuk itu, penggunaan IT dalam proses 
pembelajaran di sekolah harus digunakan siswa dalam pembelajaran. 
 
2.3.5.  Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran di SMAN 22 Jakarta 
 Di SMAN 22 Jakarta bahwa gadget tidak hanya digunakan guru dan siswa 
untuk berkomunikasi saja, namun dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran di kelas. Dari hasil pengamatan yang dilakukan peneliti 
bahwa gadget digunakan guru dan siswa sebagai media pembelajarannya. Dalam 
kegiatan pembelajaran gadget digunakan untuk beberapa aktivitas yang dapat 
menunjang proses pembelajaran siswa di kelas. Adapun secara umum penggunaan 
gadget yang digunakan sebagai media pembelajaran di SMAN 22 Jakarta yaitu, 
pertama bahwa gadget digunakan untuk presentasi. Penggunaan gadget ini banyak 
digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran di kelas. Gadget berupa 
laptop atau notebook digunakan sebagai media dalam mempresentasikan materi 
pelajaran atau hasil diskusi siswa untuk dipresentasikan di depan kelas. Penggunaan 
gadget sebagai media presentasi memungkinkan pembelajaran akan berpusat kepada 
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siswa bukan kepada guru, sehingga siswa akan aktif dan berpartisipasi langsung 
dalam proses pembelajaran di kelas.  
Kedua, penggunaan gadget di SMAN 22 Jakarta digunakan sebagai media 
menayangkan film atau video pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran ini guru 
menayangkan film atau video pembelajaran yang berkaitan dengan materi pelajaran 
yang sedang dipelajari oleh siswa. Sehingga siswa tidak hanya mendapatkan 
penjelasan materi pelajaran yang disampaikan oleh gurunya saja, namun mereka juga 
dapat menyaksikan langsung tayangan film atau video pembelajaran yang berkaitan 
dengan materi pelajarannya. Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran ini 
memungkinkan siswa lebih memahami materi pelajaran yang diberikan oleh gurunya. 
Ketiga, penggunaan gadget digunakan sebagai media dalam program 
pembelajaran Quipper School. Penggunaan gadget dalam kegiatan pembelajaran ini 
memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswanya  dan guru 
dapat memberikan materi dan soal-soal kepada siswanya secara online. Penggunaan 
program pembelajaran quipper school ini dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Penggunaan program pembelajaran ini 
memudahkan siswa dalam belajar, sehingga dapat membuat siswa termotivasi dan 
giat dalam belajar. Penggunaan program pembelajaran ini telah banyak digunakan 
oleh guru-guru di SMAN 22 Jakarta. 
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2.4. Profil Siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
2.4.1. Kondisi Sosial Ekonomi Siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
 Kebutuhan ekonomi merupakan sesuatu yang harus dimiliki oleh seseorang 
untuk memenuhi kebutuhan hidupnya, baik untuk memenuhi kebutuhan sehari-
harinya seperti makan, untuk kesehatan, maupun untuk pendidikan. Kebutuhan 
ekonomi dalam kehidupan manusia, berkaitan erat dengan pendapatan atau 
penghasilan yang dimiliki oleh seseorang. Dengan pendapatan yang dimilikinya, 
maka akan dapat memenuhi kebutuhan hidupnya. Tanpa adanya kebutuhan ekonomi, 
maka seseorang sulit untuk memenuhi kebutuhan sehingga dapat menganggu 
stabilitas dalam lembaga keluarganya. Dalam penelitian ini, bahwa siswa IIS SMAN 
22 Jakarta kondisi ekonominya cukup baik. Dalam hal ini, bahwa mayoritas siswa  
IIS SMAN 22 Jakarta berada dalam kelas menengah, sehingga mereka dapat 
memenuhi kebutuhan hidupnya terutama dalam pemenuhan kebutuhan primer 
termasuk kebutuhan akan gadget dalam kehidupannya. 
Dari hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti, bahwa siswa-siswi IIS 
SMAN 22 Jakarta telah memiliki gadget untuk kehidupannya. Bila dikaitkan dengan 
kondisi ekonomi siswa IIS SMAN 22 Jakarta, mereka mampu untuk membeli barang 
elektronik seperti gadget tersebut, karena mayoritas siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
berada dalam kelas menengah. Dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti 
kepada beberapa informan, bahwa mereka memang berada dalam kelas menengah. 
Hal ini dapat dilihat, bahwa orang tua mereka berprofesi sebagai wiraswasta, 
karyawan swasta, dan ada juga orang tua informan tersebut berprofesi sebagai 
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direktur marketing batu bara. Di bawah ini akan disajikan kondisi sosial ekonomi 
siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang berkaitan erat dengan pekerjaan dan pendapatan 
orang tuanya. 
Tabel II.1 
Kondisi Sosial Ekonomi Siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
No Nama Kategori Pekerjaan Orang 
Tua 
Pendapatan Orang 
Tua per bulan 
1 Desi Natalya 
Simorangkir 
Siswi Kelas XII 
IIS 3 
Wiraswasta > Rp 2.000.000,00 
2 Lulu 
Luthfiyah 
Siswi Kelas XI IIS 
1 
Karyawan Swasta dan 
Ketua RT 
> Rp 2.000.000,00 
3 Siti Harisah 
Ruwaida 
Siswi Kelas XI IIS 
1 
Karyawan Swasta > Rp 3.000.000,00 
4 Windi 
Novianti 
Siswi Kelas XI IIS 
1 
Wiraswasta > Rp 2.000.000,00 
5 Tubagus 
Syailendra 
Siswa Kelas XI 
IIS 2 
Direktur Marketing 
Batubara dan 
Wiraswasta 
> Rp 5.000.000,00 
6 Siti Nur 
Tania Putri 
Siswi Kelas XI IIS 
4 
Karyawan Swasta > Rp 3.000.000,00 
7 Muhammad 
Nurobby 
Siswa Kelas X IIS 
2 
Pegawai Negeri Sipil 
(PNS) 
> Rp 4.000.000,00 
8. Bradley 
Raymond 
Karuwal 
Siswa Kelas X IIS 
3 
Karyawan Swasta > Rp 3.000.000,00 
 Sumber: Hasil Temuan Penelitian, (2015) 
 Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa orang tua siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta memiliki mata pencaharian sebagai wiraswasta, karyawan swasta, 
Direktur, dan Pegawai Negeri Sipil (PNS). Dengan pendapatan atau penghasilan yang 
diterima perbulan yaitu sebesar > Rp 2 juta, > Rp 3 juta, > Rp 4 juta, dan > Rp 5 juta. 
Disini akan dipaparkan mengenai pekerjaan dan pendapatan orang tua yang 
dihasilkannya tiap bulan. Pertama, Desi Natalya Simorangkir seorang siswi kelas XII 
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IIS 3 memiliki orang tua yang berprofesi sebagai wiraswasta. Pendapatan yang 
dihasilkan orang tuanya tersebut yaitu sebesar > Rp 2 juta.  
Kemudian, Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 memiliki orang tua yang 
bekerja sebagai karyawan swasta dan ketua RT. Penghasilan yang diterima orang 
tuanya perbulan sebesar > Rp 2 juta. Disini orang tua lulu yang bekerja yaitu 
Bapaknya, sedangkan ibunya bekerja sebagai Ibu Rumah Tangga. Namun, ibu dari 
lulu juga memiliki pendapatan tiap bulannya yaitu dari hasil kontrakan milik 
neneknya, sehingga ibunya lulu mendapatkan bagian dari hasil kontrakannya tersebut.  
Selanjutnya, Siti Harisah Ruwaida yang memiliki orang tua yang berprofesi 
sebagai karyawan swasta. Pendapatan yang diterima oleh orang tuanya sebesar > Rp 
3 juta. Kemudian, Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1, orang tuanya bekerja sebagai 
wiraswasta. Pendapatan yang diterima oleh orang tuanya sebenarnya tidak pasti, 
namun rata-rata penghasilan yang diterima orang tua Windi per bulan sebesar > Rp 2 
juta. Kemudian, Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2 yang orang tuanya bekerja 
sebagai Direktur Marketing Baru Bara di sebuah Perusahaan. Disini, yang bekerja 
adalah bapaknya, pendapatan yang dihasilkan oleh bapaknya sebesar > Rp 5 juta, 
sedangkan Ibunya bekerja sebagai wiraswasta yang menjual baju muslim setiap ada 
event atau bazzar yang diadakan. Pendapatan yang diterima oleh Ibu dari Tubagus 
tidak pasti, karena hanya ada event-event tertentu.  
Selanjutnya, Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 4 yang memiliki orang tua 
yang berprofesi sebagai karyawan swasta. Pendapatan yang dihasilkan tiap bulan 
sebesar > Rp 3 juta. Kemudian, Muhammad Nurobby siswa kelas X IIS 2 yang orang 
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tuanya bekerja sebagai Pegawai Negeri Sipil (PNS). Pendapatan yang diterimanya 
perbulan yaitu sebesar > Rp 4 juta. Terakhir, Bradley Raymond Karuwal siswa kelas 
X IIS 3 yang memiliki orang tua yang bekerja sebagai karyawan swasta. Disini yang 
bekerja hanya bapaknya, sedangkan ibunya sebagai Ibu Rumah Tangga. Pendapatan 
yang dihasilkan oleh bapaknya Bradley tiap bulan sebesar > Rp 3 juta. 
 Dari hasil pemaparan tersebut dapat dilihat bahwa siswa IIS SMAN 22 
Jakarta berada pada kelas menengah karena orang tua dari siswa tersebut memiliki 
pendapatan tiap bulan sebesar > Rp 2 juta sampai dengan > Rp 5 juta. Bila dikaitkan 
dengan penelitian ini bahwa hal ini memungkinkan kebutuhan ekonomi siswa 
terpenuhi, seperti kebutuhan akan gadget yang diberikan oleh orang tuanya.  
 Bila dikaitkan dengan aspek ekonomis dan sosiologis, bahwa siswa yang 
menduduki kelas atau lapisan menengah dapat memenuhi kebutuhan primer bahkan 
sekunder, sedangkan siswa yang berada dalam lapisan atau kelas bawah sulit untuk 
memenuhi kebutuhan primer. Dalam hal ini, bahwa siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
berada dalam lapisan menengah, sehingga kondisi ekonomi keluarganya cukup baik 
karena dapat memenuhi kebutuhan hidupnya khususnya dalam memenuhi kebutuhan 
primer, karena pada saat ini gadget menjadi kebutuhan primer bagi masyarakat 
Indonesia khususnya bagi siswa IIS SMAN 22 Jakarta. 
 Jadi, dapat disimpulkan bahwa kondisi sosial ekonomi siswa IIS SMAN 22 
Jakarta sudah cukup baik karena orang tuanya memiliki penghasilan > Rp 2 juta 
perbulan sehingga dapat memenuhi kebutuhan hidupnya. Selain itu, siswa IIS SMAN 
22 Jakarta merupakan individu-individu yang berada dalam lapisan menengah dalam 
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stratifikasi masyarakat. Sehingga, dapat dilihat bahwa mayoritas siswa IIS SMAN 22 
Jakarta telah memiliki dan menggunakan gadget, baik yang berupa handphone, Ipad, 
Tablet, Laptop, maupun Notebook. 
 
2.4.2. Penggunaan Gadget oleh Siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
 Gadget tidak asing lagi bagi masyarakat Indonesia khususnya siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta. Banyak siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang membawa gadget ke 
sekolah dan menggunakannya. Biasanya gadget digunakan siswa untuk 
berkomunikasi dan menggunakan gadget tersebut untuk melakukan interaksi dengan 
seseorang di media sosial melalui Facebook, Twitter, Line, BBM, dan WhatsApp. 
Selain itu, gadget bisa digunakan untuk hiburan seperti bermain games atau 
mendengarkan musik. Penggunaan gadget tersebut lah yang digunakan siswa dalam 
aktivitas sehari-harinya.  
Namun, tidak hanya itu saja, gadget juga telah digunakan oleh siswa 
khususnya Siswa IIS SMAN 22 Jakarta sebagai media pembelajaran, disamping buku 
paket atau buku pelajarannya. Adanya gadget memudahkan siswa dalam belajar di 
sekolah, karena dengan gadget mereka dapat mudah mengakses materi pelajaran, bila 
materi yang terdapat di buku pelajarannya kurang lengkap. Selain itu, gadget yang 
berupa laptop atau notebook juga dapat digunakan siswa untuk melakukan presentasi 
di kelas. Hal tersebut yang membuat gadget dapat digunakan oleh siswa dalam proses 
pembelajaran di kelas.   
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 Mayoritas siswa IIS SMAN 22 Jakarta, baik siswa kelas X, XI, dan XII 
menggunakan dan membawa gadget ke sekolah. Dari hasil pengamatan peneliti, 
bahwa beberapa jenis gadget yang digunakan oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta antara 
lain Handphone, Ipad, Tablet, Laptop, dan Notebook. Beberapa jenis gadget tersebut 
dapat digunakan siswa untuk mengakses materi pelajaran atau sebagai media dalam 
proses pembelajaran di kelas. Selain itu, gadget seperti laptop atau notebook juga 
digunakan siswa untuk presentasi dan sebagai media untuk menonton film atau video 
pembelajaran. Untuk itu, gadget dapat dijadikan siswa sebagai media 
pembelajarannya, karena dapat membantu dan memudahkan mereka dalam belajar. 
Dalam masyarakat modern ini, gadget telah menjadi komoditas utama dan kebutuhan 
primer bagi masyarakat terutama siswa IIS SMAN 22 Jakarta, karena gadget 
memiliki banyak kegunaan dan sifatnya yang praktis dan fleksibel serta dapat 
menunjang proses pembelajaran bagi siswa. 
 
2.4.3. Profil Siswa IIS SMAN 22 Jakarta  
 Dalam penelitian ini, informan utama yang dipilih oleh peneliti yaitu siswa  
IIS SMA Negeri 22 Jakarta yang menggunakan gadget sebagai media pembelajaran. 
Siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang dijadikan Informan utama oleh peneliti memiliki 
kategori yaitu siswa kelas XII, siswa kelas XI, dan siswa kelas X. Adapun informan 
yang dipilih peneliti yaitu berjumlah 8 orang dengan rincian siswa kelas XII 
berjumlah 1 orang, siswa kelas XI berjumlah 5 orang, dan siswa kelas X berjumlah 2 
orang. Informan tersebut dipilih oleh peneliti untuk mendapatkan data dan informasi 
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secara mendalam mengenai penggunaan gadget yang dijadikan media pembelajaran. 
Untuk itu, peneliti melakukan wawancara secara mendalam terhadap 8 informan 
tersebut. 
 Informan pertama yaitu Desi Natalya Simorangkir yang memiliki nama 
panggilan yaitu Desi. Desi merupakan siswi kelas XII IIS 3 yang berusia 19 tahun. 
Desi lahir pada tanggal 18 Desember 1995 di Medan. Desi tinggal di Jalan Galur Sari 
No 11. Desi pada saat ini memiliki beberapa gadget yaitu Laptop dan Handphone 
Android. Desi telah memiliki gadget pada saat kelas 3 SMP. Pertama kali Desi 
mengenal Gadget yaitu dari keluarga dan temannya. Dari keluarga dan temannya 
yang telah memiliki gadget tersebut, desi memiliki keinginan untuk dapat membeli 
gadget tersebut untuk kehidupannya. Dalam kehidupan sehari-hari, Desi 
menggunakan Facebook, Watt pad, Whatsapp, Line, BBM, dan juga untuk 
mendengarkan Musik. Beberapa aktivitas tersebut lah yang dilakukan Desi dengan 
menggunakan gadgetnya. 
 Selanjutnya, informan kedua yaitu Siti Harisah Ruwaida, yang biasa dipanggil 
dengan panggilan Risa. Risa merupakan siswi kelas XI IIS 1. Risa lahir pada tanggal 
3 Maret 1999 di Jakarta. Pada saat ini, Risa telah berusia 16 tahun. Risa bertempat 
tinggal di Jalan Kelapa Mas No 1, Kramat Asem, Kelurahan Utan Kayu Selatan, 
Kecamatan Matraman. Gadget yang dimiliki Risa saat ini yaitu Handphone bermerek 
Sony Experion dan Laptop bermerek Sony Vaio. Risa telah memiliki gadget pada 
saat ia duduk di kelas 3 SD. Pertama kali Risa mengenal gadget yaitu dari 
keluarganya terutama kakaknya. Karena kakaknya telah memiliki gadget, kemudian 
78 
 
 
 
risa berkeinginan juga untuk memiliki gadget. Gadget yang digunakan oleh Risa 
untuk aktivitas sehari-harinya yaitu untuk mengakses materi atau mencari informasi 
di Opera Mini, Google, dan Browser. Selain itu, risa juga menggunakan Google 
Translate untuk menerjemahkan kata-kata asing dan menggunakan line dan whatsapp 
dalam gadgetnya. 
 Berikutnya, informan ketiga yaitu Tubagus Syailendra, yang memiliki nama 
panggilan Tubagus. Tubagus merupakan siswa kelas XI IIS 2 yang berusia 16 tahun. 
Tubagus lahir di Jakarta pada tanggal 22 November 1998. Tubagus bertempat tinggal 
di Jalan Tuparev No 23, Pulo Mas, Kecamatan Pulogadung, Jakarta Timur. Gadget 
yang dimiliki Tubagus pada saat ini yaitu Handphone dan Tablet. Pertama kali 
Tubagus mempunyai gadget yaitu kelas 2 SMP. Awalnya Tubagus ingin memiliki 
gadget karena orang tuanya telah memiliki gadget, sehingga Tubagus juga 
membutuhkan gadget dalam kehidupannya. Dalam kehidupan sehari-hari, gadgetnya 
sering digunakan untuk berinteraksi dengan temannya di media sosial melalui 
Facebook, Twitter, dan Line.  
 Kemudian, Informan keempat yaitu Windi Novianti yang biasa dipanggil 
Windi. Windi merupakan siswi kelas XI IIS 1. Windi lahir pada tanggal 5 November 
1997 di Jakarta. Kini ia telah berusia 16 tahun. Windi bertempat tinggal di Jalan 
Cendana 2 No 5 Rt 013/Rw 13, Kelurahan Utan Kayu Selatan, Kecamatan Matraman. 
Pada saat ini, gadget yang digunakan Windi yaitu sebuah Handphone. Windi pertama 
kali mengenal gadget dari teman, keluarga, dan media televisi dan telah 
menggunakan gadget sejak duduk di kelas 2 SD. Dalam kehidupan sehari-hari, Windi 
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sering menggunakan BBM, Facebook, dan Line dalam gadgetnya, serta untuk 
mengakses materi pelajaran dengan menggunakan google.  
 Selanjutnya, informan kelima yaitu Siti Nur Tania Putri, yang biasa dipanggil 
Tania. Tania merupakan siswi kelas XI IIS 4. Tania lahir di Jakarta pada tanggal 28 
Juli 1998. Kini Tania telah berusia 16 tahun. Tania bertempat tinggal di Jalan Duren 
No 24, Kelurahan Utan Kayu Utara, Kecamatan Matraman, Jakarta Timur. Saat ini, 
Tania memiliki gadget berupa Handphone dan Ipad. Tania telah menggunakan 
gadget sejak kelas 1 SMP. Pertama kali Tania mengetahui gadget dari keluarganya 
yaitu orang tuanya. Tania dalam aktivitas sehari-harinya sering menggunakan 
gadgetnya untuk media sosial berupa Blackberry Messenger (BBM), Line, Path, 
Instagram, dan askfm untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan temannya. 
 Berikutnya, informan keenam yaitu Lulu Luthfiyah yang memiliki nama 
panggilan Lulu. Lulu merupakan siswi kelas XI IIS 1. Lulu lahir pada tanggal 5 Juni 
1998 di Jakarta. Saat ini, Lulu telah berusia 16 tahun. Tempat tinggal Lulu berlokasi 
di Jalan Asem Gede Utara Rt 008/Rw 04 No 7, Kelurahan Utan Kayu Selatan, 
Kecamatan Matraman, Jakarta Timur. Gadget yang dimiliki Lulu saat ini yaitu 
Laptop yang bermerek Acer dan Handphone Blackberry. Lulu telah menggunakan 
gadget sejak duduk di kelas 3 SD. Awalnya, lulu mengenal gadget dari teman-
temannya, sehingga Lulu juga ingin memiliki dan menggunakan gadget. Dalam 
aktivitas sehari-harinya lulu menggunakan BBM, Twitter, Facebook, dan 
menggunakan gadgetnya untuk mengakses di google. 
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 Selanjutnya, informan ketujuh yaitu Muhammad Nurobby. Muhammad 
Nurobby memiliki nama panggilan Robby. Robby merupakan siswa kelas X IIS 2. 
Robby lahir di Jakarta pada tanggal 7 September 1998. Saat ini, robby berusia 17 
tahun. Robby bertempat tinggal di Jalan Tanah Merdeka No 13, Kelurahan Susupan, 
Kecamatan Ciracas, Jakarta Timur. Gadget yang dimiliki Robby saat ini yaitu 
Handphone Android dan Laptop. Robby telah menggunakan gadget sejak kelas 1 
SMP. Robby pertama kali mengenal gadget dari keluarga dan teman sekolah. Dari 
keluarga dan temannya yang memiliki gadget tersebut, menyebabkan Robby juga 
ingin memiliki perangkat teknologi tersebut. Dalam kehidupan sehari-harinya, Robby 
sering menggunakan BBM, Whatsapp, dan menggunakan google dalam gadgetnya.  
 Berikutnya informan terakhir yaitu Bradley Raymond Karuwal, yang biasa 
dipanggil Bradley. Bradley merupakan siswa kelas X IIS 3. Bradley lahir pada 
tanggal 13 Maret 1999 di Jakarta dan saat ini berusia 16 tahun. Bradley bertempat 
tinggal di Jalan Kayu Manis Lama No 18, Palmariem, Kecamatan Matraman. Saat 
ini, gadget yang dimiliki oleh Bradley yaitu Handphone Smartphone. Bradley telah 
menggunakan gadget sejak kelas 2 SMP dan pertama kali mengenal gadget dari 
keluarga dan teman-temannya. Dalam aktivitas kesehariannya, Bradley menggunakan 
BBM, Line, Path, dan mencari informasi di google melalui gadgetnya.  
 
2.5. Rangkuman 
SMA Negeri 22 Jakarta berdiri pada tahun 1967, tepatnya tanggal 1 
September. Pada tahun 1966, SMA Negeri 22 Jakarta dulunya merupakan sebuah 
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sekolah swasta yang bernama SMA PERGUJATI, yang berlokasi di wilayah 
Jatinegara (Kampung Melayu). Namun, pada tahun 1967, sekolah tersebut berganti 
kepemilikan dari swasta menjadi milik pemerintah dan diberi nama SMAN 22 
Jakarta. Selanjutnya pada tanggal tersebutlah dijadikan sebagai hari jadi SMAN 22 
Jakarta. Kepala sekolah yang pertama di sekolah ini adalah Bapak R. Agus Musa 
(alm).  
SMAN 22 Jakarta merupakan institusi pendidikan negeri yang berlokasi di 
Jalan Kramat Asem, Kelurahan Utan Kayu Selatan, Kecamatan Matraman, 
Kotamadya Jakarta Timur, Provinsi DKI Jakarta. SMAN 22 Jakarta memiliki kode 
pos 1320, no telp (021) 8563352, dan no fax 856903290. SMAN 22 Jakarta didirikan 
pada tanggal 1 September 1966. Selain itu, SMAN 22 Jakarta memiliki status 
akreditasi A. SMAN 22 Jakarta memiliki luas tanah 7.652,5 m2, luas bangunan 4622 
m2. Gedung SMAN 22 Jakarta memiliki 2 lantai. Selain itu, SMA Negeri 22 Jakarta 
memiliki 55 orang guru yang mengajar berbagai bidang mata pelajaran maupun guru 
bimbingan konseling bagi siswa SMAN 22 Jakarta. Jumlah ruang kelas di SMAN 22 
Jakarta sebanyak 25 kelas dengan rerata jumlah siswa perkelas sebanyak 36 orang, 
sedangkan jumlah siswa secara keseluruhan kurang lebih mencapai 900 orang siswa. 
Di SMA Negeri 22 Jakarta terdapat beberapa metode pembelajaran yang 
diterapkan oleh guru di kelas meliputi metode ceramah, diskusi, presentasi, tanya 
jawab, dan menonton serta menganalisis film atau video pembelajaran. Metode 
ceramah merupakan metode konvensional yang masih digunakan oleh guru SMAN 
22 Jakarta. Walaupun kurikulum saat ini yang mengharuskan siswanya untuk aktif 
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dalam pembelajaran, namun di SMAN 22 Jakarta gurunya masih yang menjadi 
subjek aktif dalam pembelajaran. Dalam hal ini, masih banyak guru yang 
menggunakan metode ceramah karena metode ini yang menurut guru masih efektif 
dalam pembelajaran. Selanjutnya, di SMAN 22 Jakarta secara umum penggunaan 
gadget sebagai media pembelajaran digunakan dalam beberapa kegiatan 
pembelajaran seperti digunakan sebagai media untuk presentasi, sebagai media untuk 
menayangkan film atau video pembelajaran, dan juga digunakan sebagai media dalam 
program pembelajaran Quipper School.  
Kondisi sosial ekonomi siswa IIS SMAN 22 Jakarta dapat dikategorikan 
cukup baik, karena mayoritas siswa berada dalam kelas menengah dan penghasilan 
orang tuanya yang mampu memenuhi kebutuhan primer dan sekunder. Mayoritas 
orang tua siswa berprofesi sebagai wiraswasta, karyawan swasta, dan Pegawai Negeri 
Sipil. Penghasilan yang didapatkan orang tuanya perbulan yaitu < 2 juta sampai 
dengan < 5 juta. Bila dikaitkan dengan aspek ekonomis dan sosiologis, bahwa siswa 
yang menduduki kelas atau lapisan menengah dapat memenuhi kebutuhan primer 
bahkan sekunder, sedangkan siswa yang berada dalam lapisan atau kelas bawah sulit 
untuk memenuhi kebutuhan primer. Dalam hal ini, bahwa siswa IIS SMAN 22 
Jakarta berada dalam lapisan menengah, sehingga kondisi ekonomi keluarganya 
cukup baik karena dapat memenuhi kebutuhan hidupnya khususnya dalam memenuhi 
kebutuhan primer, karena pada saat ini gadget menjadi kebutuhan primer bagi 
masyarakat Indonesia khususnya bagi siswa IIS SMAN 22 Jakarta. 
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Gadget telah banyak digunakan oleh masyarakat khususnya siswa IIS SMAN 
22Jakarta dalam kehidupannya. Siswa menggunakan gadgetnya untuk berkomunikasi 
dan berinteraksi dengan temannya melalui SMS, BBM, Whatsapp, Line, Facebook, 
maupun media sosial lainnya. Penggunaan gadget tidak hanya digunakan siswa untuk 
komunikasi dan interaksi saja, namun juga digunakan dalam berbagai aktivitas seperti 
untuk mengakses informasi, bermain games, atau mendengarkan musik. Selain itu, 
siswa menggunakan gadgetnya sebagai media pembelajaran. Dengan menggunakan 
gadgetnya, siswa dapat mudah mengakses materi pelajaran, mencari sumber-sumber 
referensi, dan juga digunakan siswa sebagai media dalam kegiatan pembelajaran di 
kelas seperti digunakan untuk presentasi dan digunakan untuk kegiatan pembelajaran 
lainnya. 
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BAB III 
PENGGUNAAN GADGET SEBAGAI MEDIA 
 PEMBELAJARAN BAGI SISWA 
 
3.1. Pengantar 
 Pada bab 3 ini merupakan hasil dari keseluruhan dari data-data yang telah 
ditemukan di lapangan. Dari hasil temuan tersebut, kemudian akan menggambarkan 
mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa yang akan 
disajikan dalam beberapa sub bab. Di antara sub bab yang akan dibahas adalah 
sebagai berikut. Sub bab yang pertama adalah tentang pengantar. Sub bab kedua 
mengenai fungsi gadget bagi siswa. Sub bab ini menjelaskan tentang beberapa fungsi 
gadget bagi siswa yaitu fungsi komunikasi, fungsi informasi, fungsi edukasi, dan 
fungsi hiburan.  
 Sub bab ketiga yaitu alasan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran 
siswa. Pada bagian ini, peneliti memaparkan mengenai alasan penggunaan gadget 
sebagai media pembelajaran. Alasan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran 
siswa antara lain gadget yang bersifat praktis, bersifat fleksibel, sumber referensi 
yang beragam, dan memahami materi berbentuk teks digital. Selanjutnya, pada sub 
bab keempat yaitu tentang penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas.  
 
85 
 
 
 
Pada bagian ini, akan dijelaskan mengenai makna gadget bagi siswa dan 
penggunaanya dalam mata pelajaran sosiologi dan intensitas penggunaan gadget 
dalam proses pembelajaran di kelas. Sub bab kelima berisi tentang pandangan guru 
tentang penggunaan gadget sebagai media pembelajaran. Pada bagian ini peneliti 
memaparkan mengenai pandangan dari guru mengenai penggunaan gadget sebagai 
media belajar bagi siswa dan gadget menciptakan metode pembelajaran efektif.  
Sub bab keenam berisi tentang kebijakan dan peraturan tentang penggunaan 
gadget di SMAN 22 Jakarta. Sub bab ketujuh merupakan sub bab penutup dari sub 
bab - sub bab yang telah dipaparkan. Pada bagian penutup ini, peneliti akan 
memberikan kesimpulan mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran 
bagi siswa. Pembahasan yang terdapat di dalam bab 3 merupakan rangkaian dari 
keseluruhan data-data dan temuan-temuan lapangan yang berhasil peneliti peroleh di 
lapangan dengan menggunakan berbagai metode. 
 
3.2. Fungsi Gadget bagi Siswa 
 Gadget yang merupakan alat teknologi yang praktis memiliki beberapa fungsi, 
dimana fungsi tersebut bermanfaat bagi kehidupan manusia khususnya bagi Siswa  
IIS SMA Negeri 22 Jakarta. Dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti 
dengan beberapa informan, dapat dilihat bahwa gadget memiliki beberapa fungsi 
antara lain memiliki fungsi komunikasi, fungsi informasi, fungsi edukasi, dan fungsi 
hiburan. Di bawah ini akan dijelaskan mengenai beberapa fungsi gadget tersebut 
menurut beberapa informan. 
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3.2.1. Fungsi Komunikasi 
Gadget pada umumnya memiliki fungsi utama yaitu sebagai alat untuk 
berkomunikasi dengan orang lain. Adanya gadget yang berupa Handphone, Ipad, dan 
yang lainnya mampu membantu seseorang untuk melakukan komunikasi. 
Komunikasi dilakukan seseorang yaitu untuk mengirim pesan dan informasi kepada 
orang lain. Dengan adanya gadget, pesan dan informasi yang dikirim seseorang akan 
dengan  mudah dan cepat diterima oleh orang lain.  
Selain itu, adanya gadget membuat komunikasi dapat berjalan dengan mudah 
dan lancar. Gadget yang merupakan alat elektronik canggih dapat mengirim pesan 
atau menelepon seseorang. Tanpa adanya gadget, seseorang sulit melakukan 
komunikasi. Untuk itu, komunikasi merupakan fungsi utama seseorang menggunakan 
gadgetnya.  
Dari hasil wawancara peneliti dengan beberapa informan dapat dilihat bahwa 
gadget dapat berfungsi sebagai alat untuk berkomunikasi, baik melalui panggilan 
suara maupun dengan mengirim pesan lewat sms atau media sosial yang berupa 
Facebook, BBM, maupun Line. Berikut penuturan dari DN siswi kelas XII IIS 3 
SMAN 22 Jakarta: 
 “Saya bawa gadget ke sekolah ya untuk komunikasi kak, kan kalo misalnya orang tua 
ngabarin kan gampang kita ngasih taunya. Trus gadget juga mempermudah kita untuk 
komunikasi dengan teman juga, bisa lewat sms, bbm, atau telpon.”57
                                                 
57Hasil wawancara dengan Desi Natalya Simorangkir Siswi kelas XII IIS 3 SMAN 22 Jakarta pada 
tanggal 21 April 2015 pukul 09.56 WIB. 
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 Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa gadget 
dibawa ke sekolah oleh siswa untuk berkomunikasi. Komunikasi ini dilakukan untuk 
memberikan kabar kepada orang tua dan temannya. Hal ini dapat dilihat, bahwa 
gadget merupakan alat yang dibutuhkan oleh masyarakat pada saat ini khususnya 
sebagai alat untuk dapat berkomunikasi dengan orang lain. Adanya gadget 
mempermudah seseorang khususnya bagi DN untuk dapat berkomunikasi dengan 
orang tua atau temannya. Adapun komunikasi dapat dilakukan melalui telepon, 
mengirim pesan atau sms dan juga melalui media sosial seperti BBM. Selain itu, 
fungsi komunikasi juga dapat terjadi dalam proses pembelajaran, seperti siswa yang 
menanyakan materi pelajaran kepada temannya atau menanyakan tugas yang 
diberikan oleh gurunya. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara oleh 
Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
 “Paling nanya ke temen jawaban atau nanyain materi pelajaran lewat BBM. Jadi kan enak kita 
dapat nanya sama temen tentang pelajaran gitu.”58
 Dari hasil wawancara di atas, dapat dilihat bahwa gadget dapat juga berfungsi 
sebagai media komunikasi dalam proses pembelajaran baik di dalam kelas atau di 
luar kelas. Hal ini dapat dilihat dari hasil wawancara dengan salah satu siswi kelas XI 
IIS 1 bahwa gadget dapat digunakan untuk menanyakan jawaban dari soal yang 
diberikan oleh gurunya atau menanyakan materi pelajaran dengan temannya melalui 
Blackberry Messenger (BBM). Jadi, gadget dapat digunakan untuk berkomunikasi 
dalam proses pembelajaran dengan temannya. Hal ini membuat adanya gadget yang 
 
 
                                                 
58Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21 WIB. 
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berupa handphone, ipad, maupun tablet mampu mempermudah siswa dalam menjalin 
komunikasi tanpa tatap muka dengan temannya.  
Dalam hal ini, dapat dilihat bahwa modernisasi telah berkembang pesat di 
Indonesia, dimana komunikasi yang dilakukan seseorang tidak harus bertemu tatap 
muka atau secara langsung, tetapi dapat berkomunikasi tanpa bertemu secara 
langsung yaitu dengan menggunakan alat teknologi canggih yang berupa gadget. 
Adanya gadget dapat dengan mudah dan lancar berkomunikasi dengan teman atau 
seseorang. Sehingga, gadget merupakan alat yang efektif dan efisien dalam 
berkomunikasi dengan seseorang. 
 
3.2.2. Fungsi Informasi 
 Gadget juga digunakan oleh siswa SMAN 22 Jakarta untuk mencari dan 
mendapatkan informasi. Dengan menggunakan gadgetnya, siswa dapat dengan 
mudah mendapatkan berbagai macam informasi yang sedang up to date. Informasi 
yang didapatkan siswa melalui gadgetnya, membuat banyak informasi yang 
dimilikinya oleh siswa karena mereka selalu terus mencari dan menggali informasi 
tersebut. Biasanya siswa mencari informasi mengenai berita-berita yang sedang 
hangat terjadi dalam kehidupan masyarakat. Informasi ini peneliti dapatkan 
berdasarkan hasil wawancara dengan Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 4. 
Berikut penuturannya: 
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“Penting banget. Karena dari gadget gimana ya, jadi tau apa aja yang lagi update apa trus 
buat komunikasi juga penting.”59
 Gadget selain memiliki fungsi utama yaitu sebagai fungsi komunikasi, gadget 
juga memiliki fungsi lain yaitu sebagai edukasi. Hal ini dapat dilihat bahwa gadget 
dapat berguna bagi seseorang dalam mencari wawasan dan pengetahuan. Adanya 
gadget dalam kehidupan manusia akan memudahkan manusia dalam mendapatkan 
ilmu pengetahuan dan wawasan, yaitu dengan hanya mengakses di internet melalui 
gadgetnya. Selain itu, mereka juga dapat mengembangkan pengetahuan dan wawasan 
yang didapatkan dari gadgetnya. Adanya aplikasi-aplikasi yang berupa browser, 
google, opera mini, dan aplikasi lainnya yang berkaitan dengan pendidikan mampu 
membuat seseorang dapat dengan mudah mendapatkan wawasan dan pengetahuan. 
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat diambil kesimpulan bahwa gadget 
memiliki makna yang penting bagi siswa, karena dengan menggunakan gadget siswa 
dapat mencari dan mendapatkan berbagai macam informasi. Dengan menggunakan 
gadget, siswa dapat mengetahui sesuatu atau informasi yang sedang up to date. 
Sehingga penggunaan gadget bagi siswa dapat berguna untuk mendapatkan berbagai 
macam informasi. Informasi-informasi yang didapatkan siswa seperti berita, 
fenomena yang terjadi dalam masyarakat, maupun mengenai bidang olahraga, dan 
hiburan. 
 
3.2.3. Fungsi Edukasi 
                                                 
59 Hasil wawancara dengan Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 4 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 10.58 WIB. 
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Pada zaman modern ini, manusia tidak hanya menjadikan buku sebagai sumber 
belajar mereka. Karena masyarakat mengetahui bahwa mereka telah berada pada 
zaman modern dan harus mengikuti perkembangan zaman yang terjadi di dunia. 
Untuk itu, masyarakat menggunakan teknologi canggih berupa gadget sebagai alat 
atau media belajarnya. 
Dengan adanya gadget dalam kehidupan masyarakat modern ini, membuat 
masyarakat mampu memenuhi kebutuhan hidupnya terutama dalam bidang 
pendidikan. Selain itu, gadget juga dapat berguna bagi siswa, karena gadget dapat 
dijadikan alat dalam menunjang pendidikan. Karena di gadget mampu menunjang 
proses pendidikan di sekolah seperti gadget digunakan untuk mengakses Internet. 
Adanya internet yang terdapat di gadget siswa, membuat mereka dapat mengakses 
materi melalui gadgetnya, sehingga tidak heran bahwa gadget telah banyak dibawa 
dan digunakan oleh siswa ke sekolah sebagai alat atau media pembelajaran. Informasi 
ini peneliti peroleh berdasarkan hasil wawancara dengan Siti Harisah Ruwaida siswi 
kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
“Gadget sangat penting. Kan gadget bisa tambah informasi gitu kak dan wawasan luas. Dan 
juga bisa cari materi pelajaran. Kita juga bisa cari sumber sumber yang bener-bener penting. 
Selain itu, gadget lumayan bagus bisa membantu, kan tidak semua buku-buku pelajaran itu 
lengkap, makanya bisa mengakses materi di Internet.”60
Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa gadget sangat 
penting digunakan di sekolah karena memiliki fungsi edukasi yaitu dengan 
menggunakan gadget dapat menambah informasi dan wawasan yang luas. Selain itu, 
 
 
                                                 
60Hasil wawancara dengan Siti Harisah Ruwaida siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
21 April 2015 pukul 09.13 WIB. 
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dengan menggunakan gadget juga dapat mencari sumber-sumber yang penting. 
Karena di gadget banyak beraneka ragam sumber yang berkaitan dengan pendidikan 
dan hal ini dapat menunjang proses pendidikan dan pembelajaran bagi siswa. Dari 
hasil wawancara di atas, juga dapat dilihat bahwa dengan menggunakan gadget dapat 
membantu siswa dalam mencari atau mengakses materi pelajaran. Hal ini dilakukan, 
jika materi yang terdapat di buku kurang lengkap bagi siswa, maka siswa dapat 
mencari materi yang lebih lengkap di internet. Hal inilah yang dapat membantu siswa 
dalam mencari materi pelajaran yang relevan. 
Penggunaan gadget dalam dunia pendidikan mampu membantu siswa dalam 
menunjang proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah. Siswa tidak hanya 
menjadikan buku paket atau buku pelajarannya sebagai sumber belajar utama. 
Banyak dari siswa yang menjadikan gadget sebagai media pembelajaran, karena 
gadget dapat membantu dan mempermudah siswa dalam mencari dan memahami 
materi pelajaran. Selain itu, penggunaan gadget juga dapat membantu siswa dalam 
mengembangkan pengetahuannya, karena di gadget terdapat sumber-sumber referensi 
yang beragam sehingga siswa dapat mengeksplorasi ilmu pengetahuan yang 
didapatkan dari gadgetnya.  
 
3.2.4. Fungsi Hiburan 
 Selain fungsi komunikasi, informasi, dan edukasi, gadget juga memiliki 
fungsi lainnya yaitu fungsi hiburan. Adanya fungsi hiburan dalam gadget, membuat 
seseorang dapat menghilangkan kejenuhan dalam melakukan aktivitasnya, seperti di 
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gadget terdapat suatu hiburan yang membuat seseorang akan senang dan terhibur 
terhadap aplikasi yang terdapat di gadgetnya. Adapun aplikasi atau fitur hiburan 
tersebut meliputi fitur musik, fitur games atau permainan, serta fitur hiburan lainnya. 
Selain itu, jika mereka tidak ada suatu aktivitas, mereka biasanya meluangkan 
waktunya untuk bermain games, mendengarkan musik, mengambil foto, dan 
menggunakan aplikasi hiburan lainnya. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil 
wawancara dengan Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
 “ Ya gadget selain buat nambah wawasan dan bisa cari materi pelajaran di internet. Bisa juga 
buat hiburan kalo lagi bosen bisa main games dan dengerin lagu.”61
 
 
 
 Dari hasil wawancara di atas, menunjukkan bahwa gadget selain untuk 
menambah wawasan dan mencari materi pelajaran di internet, juga bisa digunakan 
untuk hiburan seperti bermain games dan mendengarkan musik. Hal ini dilakukan, 
jika sedang merasa bosan, biasanya siswa menggunakan fitur musik dan games dalam 
menghilangan kebosanannya tersebut. Adanya fungsi hiburan dalam gadget, 
membuat seseorang dapat meluangkan waktunya dengan menggunakan gadgetnya 
khususnya untuk hiburan. Pada saat ini, banyak masyarakat yang membeli dan 
menggunakan gadget hanya untuk hiburan saja. Hal ini dapat dilihat bahwa 
masyarakat khususnya anak-anak banyak menggunakan gadget untuk arena bermain 
mereka, seperti di gadget terdapat games-games yang menarik bagi anak. Hal ini 
yang menyebabkan gadget dapat berfungsi sebagai media hiburan mereka.  
                                                 
61Hasil wawancara dengan Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.49 WIB. 
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Tabel III.1 
Fungsi Gadget bagi Siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
No Nama Kategori Fungsi Gadget bagi Siswa 
Komunikasi Informasi Edukasi Hiburan 
1 Desi 
Natalya 
Simorangkir  
Siswi kelas XII 
IIS 3 
Untuk telpon 
dan sms 
keluarga dan 
teman 
- Mencari 
materi 
pelajaran di 
internet 
Untuk hiburan 
2 Lulu 
Luthfiyah 
Siswi kelas XI 
IIS 1 
Mempermudah 
Komunikasi 
- Menambah 
wawasan dan 
pengetahuan 
Untuk 
permainan 
3 Siti Harisah 
Ruwaida 
Siswi kelas XI 
IIS 1 
Memperlancar 
komunikasi  
Bisa 
mengetahui 
informasi 
Mendapatkan 
wawasan dan 
mencari 
bahan-bahan 
pelajaran 
Untuk hiburan 
4 Windi 
Novianti 
Siswi kelas XI 
IIS 1 
Untuk 
berkomunikasi 
 Menambah 
wawasan 
Main games 
dan 
mendengarkan 
lagu 
5 Tubagus 
Syailendra 
Siswa kelas XI 
IIS 2 
 Menggali 
informasi 
Menggali 
pengetahuan 
Sebagai 
hiburan 
6 Siti Nur 
Tania Putri 
Siswi kelas XI 
IIS 4 
Buat 
komunikasi   
Mencari 
informasi 
dan 
mengetahui 
informasi 
yang sedang  
up to date 
Browsing 
materi 
pelajaran 
Sebagai 
hiburan 
7 Muhammad 
Nurobby 
Siswa kelas X 
IIS 2 
- - Buat edukasi 
dan 
menginput 
nilai oleh 
guru 
- 
8 Bradley 
Raymond K 
Siswa kelas X 
IIS 3 
Komunikasi 
dengan teman 
- Untuk 
pengetahuan 
Membaca 
komik di 
internet 
Sumber : Hasil Pengolahan Peneliti, (2015) 
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3.3. Alasan Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran Siswa 
 Gadget telah menjadi kebutuhan primer bagi masyarakat khususnya bagi 
siswa, dimana gadget dapat digunakan siswa sebagai alat dalam menunjang proses 
pendidikan dan pembelajaran. Pada saat ini, banyak siswa yang telah menggunakan 
dan membawa gadget ke sekolahnya karena gadget dapat membantu mereka dalam 
belajar. Hal ini dapat dilihat bahwa siswa IIS SMAN 22 Jakarta banyak yang 
membawa gadget ke sekolahnya sebagai media pembelajarannya. Disini dapat dilihat 
dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap beberapa siswa yang dijadikan 
informan dalam penelitian ini, terlihat bahwa terdapat beberapa alasan atau latar 
belakang siswa IIS SMAN 22 Jakarta menjadikan gadget sebagai media 
pembelajarannya. Di bawah ini akan dijelaskan beberapa alasan siswa menggunakan 
gadget sebagai media pembelajaran, antara lain: 
 
3.3.1. Bersifat Praktis  
Gadget merupakan barang elektronik yang memiliki sifat praktis. Dengan 
sifat praktis tersebut, maka seseorang akan dengan mudah membawa dan 
menggunakan gadget. Selain itu, siswa juga mudah mendapatkan informasi dan 
materi pelajaran melalui gadgetnya. Mereka hanya mengakses melalui internet dalam 
gadgetnya. Dari hasil pengamatan, peneliti melihat bahwa siswa IIS SMAN 22 
Jakarta menggunakan gadget sebagai media pembelajaran karena sifatnya yang 
praktis dan mudah dibawa kemana-mana. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil 
wawancara dengan Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2, berikut penuturannya: 
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“Kalo buat saya sendiri saya suka dua-duanya, saya suka baca buku juga suka pake gadget. 
Tapi kalo disuruh pilih, saya lebih suka pake gadget, karena lebih praktis, lebih cepat, dan 
lebih gampang.”62
 Pertama bahwa gadget memiliki sifat praktis karena dapat digunakan kapan 
saja dan dimana saja. Selain itu, dengan menggunakan gadget seseorang akan dengan 
mudah mendapatkan wawasan atau informasi melalui gadgetnya. Begitu juga dengan 
siswa, bahwa siswa akan lebih memilih menggunakan gadget karena dapat dengan 
cepat dan mudah mendapatkan materi atau bahan pelajaran dari internet. Selanjutnya, 
bahwa gadget digunakan masyarakat khususnya siswa karena mudah dibawa kemana-
kemana dan juga mudah untuk digunakan oleh siswa. Selain itu, bahwa siswa lebih 
memprioritaskan gadget daripada buku pelajaran. Karena dengan gadget, mereka 
dapat berkomunikasi dan mengakses materi pelajaran. Informasi ini peneliti dapatkan 
 
 
Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat dilihat bahwa menurut pandangan 
Tubagus Syailendra sebenarnya ia suka menggunakan buku pelajaran dan gadget 
sebagai media pembelajarannya. Baik digunakan untuk belajar di rumah maupun di 
sekolah. Tapi, jika lebih memilih salah satu diantaranya untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran, maka TB memilih untuk menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran karena sifatnya yang praktis, lebih cepat, dan lebih mudah. Dari hasil 
wawancara tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa gadget memiliki 3 sifat yaitu 
praktis, cepat, dan mudah digunakan. 
                                                 
62Hasil wawancara dengan Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 10.42 WIB. 
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berdasarkan hasil wawancara dengan Bradley siswa kelas X IIS 3. Berikut 
penuturannya: 
“Saya lebih memilih pake gadget, gadget kan lebih variasi kalo buku ya cuma gitu doank. 
Trus juga suatu hari saya pernah lupa bawa buku pelajaran. Kalo saya pribadi, saya lebih 
milih mendingan ketinggalan buku ketimbang gadget soalnya kan kalo gadget kalo ada-apa 
kan gampang misalnya untuk komunikasi. Juga kalo cari materi pelajaran kan lebih gampang 
dan praktis.”63
Selain itu, bahwa gadget memiliki banyak referensi yang berkaitan dengan 
edukasi. Jadi, disini bahwa sumber-sumber referensi yang berkaitan dengan pelajaran 
tersedia secara lengkap. Sehingga, banyak siswa yang menggunakan gadget sebagai 
media pembelajarannya karena sifatnya yang praktis dan mudah digunakan untuk 
mendapatkan materi pelajaran. Selain itu, dari hasil wawancara di atas juga dapat 
dilihat bahwa Bradley pernah ketinggalan buku pelajarannya. Dari hasil pengamatan 
yang dilakukan oleh peneliti, bahwa Bradley tidak begitu khawatir ketinggalan buku 
pelajaran, namun dia lebih khawatir ketinggalan gadgetnya. Karena menurut 
pendapat Bradley bahwa gadget memiliki makna yang lebih penting bagi dirinya, 
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa gadget 
lebih diprioritaskan digunakan sebagai media pembelajaran siswa dibandingkan 
dengan buku pelajaran. Hal ini disebabkan karena gadget lebih memiliki variasi 
daripada buku pelajaran. Maksudnya bahwa gadget dapat mencari sumber-sumber 
yang dibutuhkan seperti mencari pengetahuan, informasi, hiburan, maupun yang 
lainnya, sedangkan buku pelajaran hanya berfokus pada satu sumber saja yaitu 
menyediakan materi pelajaran atau ilmu pengetahuan.  
                                                 
63Hasil wawancara dengan Bradley Raymond Karuwal siswa kelas X IIS 3 SMAN 22 Jakarta pada 
tanggal 22 April 2015 pukul 12.49 WIB.  
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karena dengan gadget dapat memenuhi kebutuhannya seperti untuk berkomunikasi 
dan mengakses materi pelajaran di internet.  
Jadi, dapat disimpulkan bahwa dalam kehidupan saat ini buku pelajaran atau 
buku utama siswa sebagai sumber belajar kini telah luntur pemanfaatannya. Kini 
siswa lebih memilih menggunakan gadgetnya, baik gadget yang berupa handphone, 
tablet, laptop, maupun notebook. Hal ini didasarkan atas bahwa gadget lebih 
memiliki sifat yang praktis dan mudah digunakan oleh siswa. Dengan sifat praktis 
dan mudah digunakan tersebutlah, siswa banyak menggunakan gadget sebagai media 
pembelajarannya. 
 
3.3.2. Bersifat Fleksibel 
 Gadget selain memiliki sifat praktis, juga memiliki sifat yang fleksibel. 
Fleksibel dalam hal ini merupakan sesuatu yang dapat digunakan untuk apa saja. 
Dengan sifat fleksibel itulah banyak masyarakat khususnya peserta didik banyak yang 
menggunakannya. Hal ini dapat dilihat bahwa gadget memiliki berbagai literatur atau 
sumber yang dapat digunakan oleh masyarakat dalam kehidupannya. Dalam gadget, 
terdapat berbagai aplikasi yang dapat membantu dan menunjang setiap aktivitas 
kehidupan masyarakat. Adapun aplikasi-aplikasi tersebut berupa fitur informasi, 
komunikasi, hiburan, permainan, dan berkaitan dengan hal pendidikan. Untuk itu, 
dalam penelitian ini bahwa siswa SMAN 22 Jakarta menjadikan gadget sebagai 
media pembelajaran. Karena menurut pandangan siswa bahwa gadget dapat 
digunakan untuk apa saja dan hal ini yang dapat dirasakan manfaatnya oleh siswa. 
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Informasi ini peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas 
XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
 “Gadget ya bisa nambah wawasan, trus jadi lebih mudah kalo kita cari apa saja. Terus juga 
bisa jadi mainan kalo lagi bete, trus buat komunikasi juga. Saya juga selalu gunain bbm, 
twitter, facebook, dan browser. Kalo buat pelajaran sih saya suka pake browser kan bisa cari 
materi atau bahan pelajaran, kan lebih mudah dapetin materinya di internet.”64
 “Lebih suka pake gadget lah kak, kan gadget bisa digunain untuk semua pelajaran. Kalo kita 
cari materi atau buat tugas-tugas gampang dapetnya kak ketimbang dengan buku pelajaran”
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat dilihat bahwa gadget dapat 
digunakan untuk apa saja seperti dengan menggunakan gadget dapat menambah 
wawasan. Selain itu, juga jika mencari atau menemukan sesuatu yang diinginkan 
dapat lebih mudah ditemukan. Tidak hanya itu, bahwa gadget menurut Lulu juga 
dapat digunakan untuk komunikasi. Dalam hal ini tidak hanya menggunakan telepon 
atau sms dalam berkomunikasi, namun dapat berkomunikasi melalui media sosial 
seperti BBM, Twitter, maupun Facebook. Dengan sifatnya yang fleksibel tersebut, 
gadget dapat digunakan dalam membantu belajar siswa yaitu untuk mencari bahan 
atau materi pelajaran. Kemudian, gadget digunakan dalam mencari berbagai sumber 
atau literature yang berkaitan dengan mata pelajaran dan dapat digunakan untuk 
berbagai mata pelajaran, karena di gadget materi dan bahan pelajaran tersedia 
lengkap. Hal ini senada dengan pendapat Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1. 
Berikut penuturannya: 
65
                                                 
64Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21 WIB. 
65Hasil wawancara dengan Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.49 WIB. 
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Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa gadget dapat 
digunakan untuk semua pelajaran. Maksudnya bahwa gadget digunakan untuk 
mengakses materi-materi untuk semua pelajaran dan juga dapat digunakan untuk 
membuat tugas-tugasnya. Siswa menggunakan gadget untuk hal tersebut karena 
mudah mendapatkannnya dibandingkan dengan buku pelajaran. Jadi dengan sifat 
fleksibel tersebut, gadget dapat bermanfaat bagi kehidupan masyarakat khususnya 
siswa IIS SMAN 22 Jakarta, karena dengan gadget dapat digunakan untuk segala 
bentuk apapun. Seperti gadget dijadikan untuk mencari sumber atau materi pelajaran 
untuk semua mata pelajaran. Sehingga, gadget menurut siswa dapat digunakan dan 
bermanfaat untuk belajarnya karena gadget memiliki berbagai fungsi khususnya 
dalam menunjang proses pembelajaran siswa. 
 
3.3.3. Sumber Referensi yang Beragam 
 Banyaknya siswa yang menggunakan gadget sebagai media pembelajaran 
karena siswa dapat mencari atau menemukan sumber referensi yang beragam. Hal ini 
memungkinkan siswa lebih memilih menggunakan gadget ketimbang buku pelajaran 
yang dimiliki siswa. Disini, bahwa dengan menggunakan gadget mereka tidak hanya 
mendapatkan satu sumber saja melainkan beberapa sumber yang memiliki relevansi 
dengan materi pelajaran siswa. Siswa tidak hanya menjadikan buku pelajaran sebagai 
satu-satunya sumber belajar mereka, karena hal ini dirasakan siswa bahwa buku 
pelajaran dirasa kurang lengkap dan hanya ada satu sumber saja. Dengan 
menggunakan gadget sebagai media pembelajaran, siswa dapat mencari berbagai 
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sumber referensi yang berkaitan dengan pelajaran. Tidak hanya itu, dengan 
menggunakan gadget siswa mampu mengembangkan dan memperluas 
pengetahuannya. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan Siti 
Harisah Ruwaida siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
“Kita bisa cari sumber-sumber yang bener-bener penting di gadget kaya cari materi pelajaran. 
Soalnya kalo dibuku kurang lengkap gitu, makanya pake gadget kalo lagi cari materi atau 
bahan pelajaran. Cuma kan kalo saya pake gadget itu kalo di buku nggak lengkap, ya 
walaupun saya males baca buku juga sih kak. Ya kita bisa lebih luas taunya daripada di buku. 
Kan kalo dibuku cuma hal-hal penting aja, ya kalo di gadget kita lebih tau lebih banyak.”66
Selain itu, dengan menggunakan gadget siswa dapat lebih memperluas 
pengetahuannya dibandingkan dengan buku pelajaran. Melalui penggunaan gadget 
siswa dapat menemukan dan mencari berbagai macam informasi dan pengetahuan, 
sehingga informasi dan pengetahuan yang didapatkan oleh siswa lebih luas. Jadi, 
gadget memiliki arti yang penting bagi siswa karena dapat menunjang belajar siswa, 
khususnya dalam mencari materi atau bahan pelajaran karena tersedia berbagai 
sumber referensi yang beragam. 
 
 
Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa gadget 
dapat digunakan untuk mencari materi atau bahan pelajaran. Melalui penggunaan 
gadget, materi atau bahan pelajaran tersebut dapat dengan mudah ditemukan, karena 
banyak sumber referensi yang dapat dicari oleh siswa. Gadget digunakan oleh siswa, 
bila materi pelajaran yang terdapat di buku pelajaran kurang lengkap sehingga siswa 
mencari atau mendapatkan materi dari gadgetnya. Disini dapat dilihat bahwa gadget 
berguna dalam mencari materi atau bahan pelajaran.  
                                                 
66Hasil wawancara dengan Siti Harisah Ruwaida siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
21 April 2015 pukul 09.13 WIB. 
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3.3.4. Memahami Materi Berbentuk Teks Digital 
 Dalam proses pembelajaran siswa harus mampu memahami isi materi 
pelajaran yang terdapat di buku pelajaran. Namun dalam realitasnya, tidak semua 
siswa dapat memahami isi materi pelajaran yang ada di buku pelajarannya, karena hal 
ini disebabkan bahasa yang digunakan oleh penulis dalam buku tersebut bersifat 
formal dan rumit untuk dipahami oleh siswa. Siswa biasanya lebih menginginkan 
bahasa yang mudah dicerna dan dipahami oleh mereka. Untuk itu, mereka mencari 
berbagai referensi atau sumber yang terdapat di gadget, karena materi pelajaran dapat 
dicari dan ditemukan oleh siswa melalui gadget tersebut.  
Hal ini dilakukan karena mereka dapat mencari materi yang lebih lengkap dan 
bahasanya mudah sehingga dapat dipahami oleh siswa. Untuk itu, siswa 
menggunakan gadget sebagai media pembelajaran dan lebih memilih menggunakan 
gadget untuk membaca materi pelajaran, karena materi yang terdapat di gadget dapat 
lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. Selain itu, bahasa yang digunakan 
di internet dalam gadgetnya tidak terlalu berat dan rumit, sehingga siswa memahami 
isi materi pelajaran yang terdapat dalam gadgetnya. Informasi ini peneliti dapatkan 
berdasarkan hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1. Berikut 
penuturannya: 
“Ya lebih suka pake gadget soalnya kan bahasanya lebih mudah dipahami, kalo di buku tuh 
susah banget kak dipahami soalnya bahasanya berat gitu trus juga rumit. Trus kalo di gadget 
kita bisa mencari kesimpulan dari apa yang kita baca.”67
                                                 
67Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21WIB. 
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Berdasarkan hasil wawancara di atas, menunjukkan bahwa materi pelajaran 
yang diakses di gadget lebih mudah untuk dipahami oleh siswa. Karena materi yang 
terdapat di gadget bahasanya tidak terlalu berat dan rumit, sehingga siswa lebih 
mengerti dan memahami isi materi yang ada di internet atau gadgetnya. Hal ini 
dilakukan siswa, karena siswa lebih sulit memahami materi pelajaran yang terdapat di 
buku pelajaran karena bahasanya berat atau sulit untuk dimengerti. Untuk itu, siswa 
mencari alternatif dalam memahami suatu materi pelajaran, dalam hal ini siswa 
menggunakan gadget untuk mencari bahan atau materi pelajaran. Jadi, disini bahwa 
siswa lebih memilih dan menggunakan gadget untuk mencari dan memahami isi 
materi pelajaran, hal ini dilatar belakangi dengan materi yang terdapat di gadget lebih 
mudah untuk dipahami. Untuk itu, siswa lebih memahami materi pelajaran berbentuk 
teks digital dibandingkan dengan materi pelajaran berbentuk teks konvensional atau 
buku pelajaran. 
 Selain memahami materi yang terdapat di gadget, siswa juga mampu 
membuat atau mencari kesimpulan dari isi materi yang dibaca oleh siswa. 
Kesimpulan ini didapatkan dari hasil pemahaman siswa dalam membaca materi yang 
terdapat di gadget. Jadi, dapat dilihat bahwa siswa lebih memilih membaca materi 
pelajaran melalui gadgetnya, karena siswa dapat memahami isi materi pelajaran dan 
dari pemahaman tersebutlah siswa juga mampu membuat suatu kesimpulan dari isi 
materi pelajaran.  
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3.4. Penggunaan Gadget dalam Proses Pembelajaran di Kelas 
 Gadget telah banyak digunakan siswa dalam dunia pendidikan. Siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta banyak yang menggunakan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. Adanya penggunaan gadget di kelas merupakan dampak dari modernisasi 
pendidikan. Dalam hal ini teknologi telah digunakan oleh guru dan siswa dalam 
menunjang proses pendidikan. Penerapan IT dalam misi SMAN 22 Jakarta 
merupakan alasan guru dan siswa menggunakan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. Di bawah ini akan dijelaskan mengenai penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas yang meliputi, makna gadget bagi siswa dan penggunaanya 
dalam mata pelajaran sosiologi dan intensitas penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas. 
 
3.4.1. Makna Gadget Bagi Siswa dan Penggunaannya Dalam Mata Pelajaran 
Sosiologi 
 Gadget yang memiliki fungsi edukasi dapat berguna bagi siswa dalam 
menunjang proses belajarnya. Dengan menggunakan gadget, siswa dapat mengakses 
materi pelajaran atau pengetahuan dengan mudah. Selain itu, dengan menggunakan 
gadget dapat dijadikan sebagai alat atau media dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 
Penggunaan gadget mampu meningkatkan kegiatan belajar mengajar menjadi efektif. 
Efektifitas penggunaan gadget dalam proses pembelajaran juga dapat meningkatkan 
kinerja dan prestasi belajar siswa. Di bawah ini akan dijelaskan mengenai makna 
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gadget bagi siswa dan penggunaannya dalam proses pembelajaran di kelas khususnya 
dalam mata pelajaran sosiologi antara lain, yaitu: 
 
1. Mempermudah Mengakses Materi Pelajaran 
 Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran dapat mempermudah siswa 
dalam mencari atau mengakses materi pelajaran di internet. Materi-materi pelajaran 
tersebut dapat mudah ditemukan oleh siswa. Dalam mencari materi pelajaran, 
biasanya siswa mengaksesnya melalui browser, opera mini, dan google. Biasanya 
web atau situs yang digunakan siswa dalam mengakses materi pelajaran yaitu 
Google, Wikipedia, dan Brainly. Web tersebut tersedia lengkap dan mudah untuk 
ditemukan oleh siswa. Penggunaan gadget untuk mengakses materi atau bahan 
pelajaran digunakan siswa jika materi pelajaran yang terdapat di buku pelajarannya 
kurang lengkap. Sehingga siswa menggunakan gadgetnya untuk mendapatkan materi 
pelajaran tersebut. Dengan menggunakan gadget, siswa akan lebih mudah 
mendapatkan materi pelajaran dan dapat menemukan sumber-sumber yang penting 
untuk siswa. Informasi ini peneliti dapatkan berdasarkan hasil wawancara dengan Siti 
Harisah Ruwaida siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya:  
 “Ya kalo materi pelajaran di buku kurang lengkap, ya biasanya saya pake gadget untuk 
mengakses materi pelajaran. Soalnya, kalo di gadget kita bisa dapetin materi lebih mudah. 
Biasanya saya mengakses di google, browser, dan opera mini. Trus juga kita bisa dapet 
sumber-sumber yang bener penting kak.”68
                                                 
68Hasil wawancara dengan Siti Harisah Ruwaida siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
21 April 2015 pukul 09.13 WIB. 
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Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa 
dengan menggunakan gadget, siswa dengan mudah mengakses materi pelajaran. 
Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran dirasakan siswa sangat membantu 
dalam mencari atau menemukan materi atau bahan pelajaran. Gadget yang digunakan 
siswa untuk mengakses materi pelajaran biasanya digunakan siswa bila materi 
pelajaran yang terdapat di buku pelajarannya kurang lengkap. Sehingga siswa dapat 
mengakses materi pelajaran melalui gadgetnya. Penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran tidak hanya membantu siswa dalam mendapatkan suatu materi 
pelajaran, namun dapat digunakan untuk mendapatkan sumber-sumber yang penting. 
Gambar III.1 
Penggunaan Gadget oleh Siswa untuk Mempermudah  
Mengakses Materi Pelajaran 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
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2. Menonton dan Menganalisis Film atau Video Pembelajaran 
 
Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas juga digunakan oleh 
siswa untuk menonton dan menganalisis film atau video pembelajaran. Dari hasil 
pengamatan yang dilakukan peneliti, dilihat bahwa di SMAN 22 Jakarta guru-
gurunya banyak menggunakan gadgetnya untuk menampilkan film atau video 
pembelajaran bagi siswa. Tidak hanya guru yang menggunakan gadgetnya untuk 
menampilkan film atau video pembelajaran. Siswa IIS SMAN 22 Jakarta juga 
menggunakan gadgetnya untuk mempresentasikan film atau video pembelajaran di 
kelas khususnya pada mata pelajaran sosiologi, bahwa siswa disuruh guru 
sosiologinya untuk mempresentasikan video mengenai materi konflik dan integrasi 
sosial. Disini, siswa menggunakan laptop atau notebooknya untuk mempresentasikan 
kepada teman-temannya mengenai video yang ditemukannya tersebut. Informasi ini 
peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 
4. Berikut penuturannya:  
“Saya kan pernah disuruh bu titiek nyari video tentang konflik dan integrasi gitu kak. Yaudah 
saya cari-cari tuh kak di youtube. Kalo udah ketemu, lalu saya download. Nah habis itu saya 
sama temen-temen kelompok presentasiin tuh kak video yang kita dapet itu. Itu kan tugasnya 
kelompok kak.”69
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat dilihat bahwa gadget digunakan 
siswa untuk mempresentasikan video pembelajaran khususnya pada mata pelajaran 
sosiologi. Dengan menggunakan laptop atau notebooknya, siswa dapat menampilkan 
video pembelajaran tersebut. Penggunaan gadget untuk video pembelajaran tersebut 
 
 
                                                 
69Hasil wawancara dengan Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 4 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 10.58 WIB. 
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dirasakan memiliki dampak positif bagi siswa. Siswa jadi lebih mengetahui fenomena 
sosial yang terjadi dalam masyarakat khususnya mengenai konflik dan integrasi 
sosial.  
Penggunaan gadget untuk menonton dan menganalisis film atau video 
pembelajaran mampu menunjang proses pembelajaran bagi siswa. Sehingga siswa 
dapat menyaksikan fenomena sosial dalam video pembelajaran melalui gadgetnya 
tersebut dan juga siswa dapat menganalisis fenomena sosial yang terjadi dalam 
masyarakat. Untuk itu, penggunaan gadget untuk menonton dan menganalisis film 
atau video pembelajaran dapat efektif dalam proses pembelajaran. Sehingga siswa 
dapat memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh gurunya dengan menonton 
film atau video pembelajaran tersebut. 
Gambar III.2 
Penggunaan Gadget oleh Siswa untuk Menonton dan Menganalisis 
Film atau Video Pembelajaran 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
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3. Sebagai Media dalam Program Pembelajaran Quipper School 
 Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas khususnya pada mata 
pelajaran sosiologi juga digunakan siswa sebagai media dalam program pembelajaran 
Quipper School. Program pembelajaran ini menggunakan gadget sebagai media 
dalam proses pembelajarannya. Program pembelajaran quipper school merupakan 
program pembelajaran secara online. Program pembelajaran Quipper School ini 
merupakan program yang memadukan dan memberdayakan guru dengan siswa secara 
online serta memudahkan siswa dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. Dalam 
program pembelajaran quipper school tersebut siswa dapat membaca materi dan 
mengerjakan soal-soal secara online, sehingga memudahkan siswa dalam belajar. 
Program pembelajaran quipper school ini dapat digunakan oleh siswa dalam proses 
pembelajaran di kelas maupun di rumah. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil 
wawancara dengan Muhammad Nurobby Siswa Kelas X IIS 2. Berikut penuturannya: 
 “Saya suka kak kalo belajar pake program quipper school, soalnya disitu kita bisa baca materi 
pelajaran dan juga ngerjain soal-soal secara online. Lebih mudah aja belajarnya. Apalagi kan 
sekarang siswa lebih suka belajar pake gadget daripada buku pelajaran”70
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa gadget 
digunakan siswa sebagai media dalam program pembelajaran Quipper School. Siswa 
lebih senang dan mudah dalam belajar bila menggunakan program pembelajaran 
tersebut. Hal ini karena dalam program pembelajaran tersebut tersedia materi 
pelajaran dan soal-soal secara online. Sehingga siswa lebih senang dan antusias untuk 
 
 
                                                 
70 Hasil wawancara dengan Muhammad Nurobby Siswa Kelas X IIS 2 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
22 April 2015 pukul 14.02 WIB. 
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belajar dan juga pada saat ini siswa lebih senang belajar dengan menggunakan gadget 
sebagai media pembelajarannya. Selain itu, dalam program pembelajaran quipper 
school ini guru dapat memberikan materi pelajaran dan tugas kepada siswa. Program 
pembelajaran quipper school ini sebenernya telah tersedia materi dan soal-soal buat 
siswa, namun guru dapat menambahkan materi, soal-soal, maupun tugas sesuai 
dengan kreativitas yang dimilikinya.  
Selain itu, dengan menggunakan program pembelajaran quipper school, guru 
dapat memantau dan melihat kinerja belajar siswa. Jadi, disini guru dapat mengetahui 
siswa mana yang mengerjakan dan tidak mengerjakan. Penggunaan program 
pembelajaran quipper school dapat efektif bagi siswa karena memudahkan siswa 
dalam belajar dan siswa lebih senang menggunakan gadgetnya sebagai media 
pembelajaran. Informasi ini peneliti dapatkan berdasarkan hasil wawancara dengan 
Ibu Sunemi guru mata pelajaran sosiologi, berikut penuturannya: 
 “Quipper school itu program yang memadukan dan memberdayakan guru dengan siswa 
secara online dan memudahkan ilmu pengetahuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
Isinya materi dan soal, sudah ada programnya nanti ibu bisa menambahkan juga bisa kreatif 
guru menambahkan. Penggunaannya bisa di kelas atau di luar kelas bisa dirumah yang 
penting mereka bisa online. Sejak semester 2 atau genap ini baru tau baru dikasih tau, baru 
beberapa bulan kelas X Ibu kan ngajar kelas X, sama kelas XII. Kelas XII belom sempet kan 
udah mau ujian. Materinya sesuai kurikulum 2013 dan KTSP. Kalo ibu make kurikulum 
2013, ya soal-soal yang sesuai dengan kurikulum 2013. Materinya buat semester genap 
mengenai penelitian sosial, sebenernya ada cuma ibu baru dikenalkan mungkin ibu terlambat 
mengenalkan di SMA 22 ini.”71
Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
gadget digunakan sebagai media dalam program pembelajaran quipper school. 
Program pembelajaran quipper school ini merupakan suatu program yang 
 
 
                                                 
71Hasil wawancara dengan Ibu Sunemi guru mata pelajaran sosiologi dan wali kelas X IIS 2 pada 
tanggal 1 Juni 2015 pukul 08.31WIB. 
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memadukan dan memberdayakan guru dengan siswa secara online dan memudahkan 
ilmu pengetahuan untuk meningkatkan hasil belajar. Jadi, disini program 
pembelajaran quipper school menggunakan gadget sebagai media untuk masuk ke 
dalam program tersebut. Dalam program quipper school terdapat materi dan soal 
yang tersedia yang secara terprogram. Namun, guru dapat menambahkan materi, soal-
soal, dan tugas ke dalam program tersebut sesuai dengan kreativitas yang dimilikinya.  
Penggunaan program pembelajaran quipper school dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran, baik digunakan di kelas maupun di luar kelas. Dalam mata 
pelajaran sosiologi, program pembelajaran quipper school baru diterapkan untuk 
kelas X, tepatnya pada semester genap. Penggunaan program pembelajaran quipper 
school yang menggunakan gadget sebagai medianya memiliki dampak positif bagi 
siswa dalam pembelajaran yaitu siswa dapat membaca materi dan soal-soal secara 
online. Hal ini yang membuat pembelajaran menjadi efektif dan efisien, serta lebih 
memberikan variasi pembelajaran bagi siswa. Materi dan soal-soal yang terdapat 
dalam program pembelajaran quipper school adalah materi soal-soal semester ganjil 
dan genap. Namun guru sosiologi baru menerapkannya di semester genap, sehingga 
materi dan soal-soal yang diberikan oleh guru kepada siswanya yaitu materi dan soal 
semester genap khususnya materi mengenai penelitian sosial. 
Dalam program pembelajaran quipper school ini memiliki dua akun yaitu 
akun untuk guru dan akun untuk siswa. Akun untuk guru, guru dapat menyiapkan 
materi dan tugas, melihat perkembangan siswa, mengirim pesan ke siswa, mengelola 
kelas, dan membuat kelas online. Sedangkan akun untuk siswa, siswa dapat 
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mengakses materi pelajaran, menjawab soal-soal, dan mengirimkan pesan atau tugas 
kepada gurunya. 
Gambar III.3 
Akun Guru dan Siswa dalam Program Pembelajaran Quipper School 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
 Jadi, penggunaan program quipper school ini guru dapat melihat 
perkembangan belajar siswa. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil wawancara 
dengan Ibu Sunemi guru mata pelajaran sosiologi. Berikut penuturannya: 
“Jadi setiap kelas punya akun masing-masing. Jadi kalo ibu memasukkan kelas X IIS 1 ya ibu 
pake akun X IIS 1. Kalo sosiologi 1 KD 10 soal, jadi ada link untuk siswa ada link untuk 
guru. Kalo ibu masuk ke link untuk guru, kalo masuk link guru ada siswa yang baru masuk itu 
kelihatan disitu, baru mulai kerja dia kerja sudah 10%, 30%. Jadi ketahuan kegiatan mereka 
seberapa besar, bagus sih. Jadi mana siswa yang full mengumpulkan terus nilainya berapa ada 
disana, tapi ibu misalnya dia dapet nilai 60 atau 70 misalnya dia boleh ngulang lagi sampe dia 
sampe 100 jadi tau kesalahannya dia itu dimana. Kan soalnya PG, kebanyakan PG sih kalo 
dia mengerjakan misalnya dapet nilai 70 atau 60 dia bisa lagi ditunjukkan nomer berapa yang 
salah, berarti dia harus belajar lagi diulang lagi sampe dia bener. Jadi dia tau kesalahannya 
dimana.”72
                                                 
72 Ibid. Pada tanggal I Juni 2015 pukul 08.31 WIB. 
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 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa program 
pembelajaran quipper school ini memiliki akun untuk guru dan akun untuk siswa. 
Selain itu, setiap kelas juga memiliki akunnya masing-masing. Dalam akun untuk 
guru, guru dapat melihat perkembangan belajar siswa. Guru juga dapat melihat siswa 
yang mengumpulkan tugas dan melihat nilai yang didapatkan oleh siswa. Dalam 
program pembelajaran ini soal berbentuk pilihan ganda atau PG. Siswa dapat 
mengerjakan soal dan memilih opsi jawaban yang tepat. Apabila siswa belum dapat 
menjawab semua soal dengan benar, siswa dapat mengulang lagi sampai siswa 
tersebut dapat menjawab semua soal dengan benar dan mendapatkan nilai 100. 
Penggunaan program pembelajaran dapat memacu siswa untuk giat dalam belajar dan 
memperbaiki hasil belajarnya.  
Gambar III.4 
Program Pembelajaran Quipper School 
 
Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2015) 
 Dalam program pembelajaran ini, guru memiliki kebijakan dalam 
memberikan waktu pengerjaan tugas oleh siswa. Dalam mengerjakan soal-soal yang 
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ada dalam program pembelajaran quipper school, siswa diberikan waktu oleh guru 
maksimal seminggu untuk mengerjakannya. Jika mengerjakannya lebih dari waktu 
yang telah ditentukan, maka siswa akan diberikan pengurangan nilai. Selain iu, 
program pembelajaran quipper school ini efektif dan memberikan progress belajar 
kepada siswa. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan Ibu 
Sunemi guru mata pelajaran sosiologi. Berikut penuturannya: 
“Ada waktunya, maksimal 1 minggu, kalo misalnya seminggu belom selesai dia masih punya 
utang belom menyelesaikan tugas sebelumnya. Kalo pun boleh nilainya sudah berkurang, 
karena keaktifannya berkurang. Ya program pembelajaran ini efektif buat siswa, karena disitu 
nampak siswa yang males mana siswa yang rajin. Jadi selalu ada laporan, misalnya kelas ini 
siapa yang udah mengerjakan kan sekelas siswanya 36, yang mengerjakan baru 33 jadi yang 
belom ngerjain 3 orang. Jadi setiap hari ada progressnya, misalnya ibu ngasih waktu minggu 
berikutnya mereka sudah selesai, bagi anak yang kurang ya ibu ngasih kesempatan mungkin 
ibu kasih kesempatan 1 hari aja. Setiap siswa punya password yang sama yaitu password 
kelas tapi akunnya berbeda, akunnya itu ya dari email setiap siswa. Ya jadi setiap harus punya 
email juga kalo mau ngirim tugas ke kita.”73
 
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
waktu pengerjaan soal atau tugas yang diberikan guru kepada siswanya. Guru 
memberikan waktu maksimal seminggu untuk mengerjakannya, jika lebih dari waktu 
tersebut maka guru akan memberikan pengurangan nilai kepada siswanya tersebut. 
Dalam program pembelajaran tersebut terlihat mana siswa yang rajin belajar dan 
mana siswa yang malas belajar. Selain itu, melalui program tersebut guru dapat 
melihat progress belajar siswa. Sehingga kegiatan dan hasil belajar siswa diketahui 
oleh guru tersebut dan guru dapat menyuruh siswa untuk meningkatkan kinerja 
belajarnya. 
                                                 
73 Ibid. Pada tanggal I Juni 2015 pukul 08.31 WIB. 
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4. Sebagai Media untuk Presentasi 
 Gadget tidak hanya digunakan siswa untuk dapat mengakses materi pelajaran 
pada saat proses pembelajaran di kelas. Namun, dapat juga digunakan sebagai media 
untuk presentasi. Penggunaan gadget untuk melakukan presentasi banyak digunakan 
siswa IIS SMAN 22 Jakarta pada saat proses pembelajaran. Mereka menggunakan 
laptop atau notebooknya sebagai media untuk mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya. Penggunaan gadget ini juga dikonfigurasikan dengan menggunakan 
LCD Proyektor untuk dapat menampilkan hasil kerja kelompoknya di depan kelas. 
Untuk itu, penggunaan gadget sebagai media presentasi dapat efektif dalam proses 
pembelajaran di kelas. Sehingga siswa menjadi aktif dan terlibat langsung dalam 
proses pembelajaran di kelas. Informasi ini peneliti dapatkan berdasarkan hasil 
wawancara dengan Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 4. Berikut penuturannya: 
 “Kan kalo presentasi pake laptop buat presentasiin hasil kerja kelompok kita. Trus pas 
presentasi ada temen yang nanya, tapi kita gak tau jawabannya apa kita bisa searching di 
internet.”74
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa gadget 
digunakan siswa untuk melakukan presentasi. Penggunaan gadget dijadikan media 
bagi siswa untuk mempresentasikan hasil kerja kelompoknya. Selain itu, gadget juga 
dapat digunakan siswa yang sedang presentasi sebagai media untuk mensearching 
jawaban di internet, apabila ada temannya yang bertanya pada saat presentasi namun 
mereka tidak dapat menjawabnya. Dengan menggunakan gadget sebagai media untuk 
 
 
                                                 
74 Hasil wawancara dengan Siti Nur Tania Putri siswi kelas XI IIS 4 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 WIB.  
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presentasi, siswa dapat menjelaskan hasil kerja kelompoknya kepada guru dan teman-
teman lainnya. Sehingga dengan menggunakan gadget sebagai media dalam proses 
pembelajaran dapat menunjang proses pembelajaran di kelas. Siswa juga akan 
menjadi subjek yang aktif dalam pembelajaran. Maksudnya siswa yang melaksanakan 
proses pembelajaran dapat belajar secara aktif dan berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran.  
 
5. Sebagai Media Mencontek 
 Sebagai alat teknologi yang canggih, gadget tidak hanya dijadikan sebagai 
media yang positif untuk pembelajaran. Namun gadget dapat digunakan untuk hal 
yang negatif. Dalam hal ini, gadget dijadikan sebagai media untuk mencontek. Di 
kalangan siswa IIS SMAN 22 Jakarta terjadi penyalahgunaan fungsi gadget tersebut, 
siswa banyak yang memanfaatkan gadgetnya untuk mengirim jawaban ulangan 
kepada temannya melalui BBM atau sms. Penyalahgunaan fungsi gadget ini terjadi 
dalam proses pembelajaran di kelas. Siswa memainkan dan menggunakan gadgetnya 
untuk menanyakan dan mengirim jawaban kepada temannya pada saat ulangan. 
Informasi ini peneliti dapatkan berdasarkan hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah 
siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
“Paling nanya ke temen jawaban lewat  BBM. Ya kalo lagi ulangan gitu kak. Gak pernah 
ketawan kak sama guru, kan ngumpet-ngumpet gitu make hpnya.”75
                                                 
75Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21WIB. 
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 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa terjadi 
penyalahgunaan gadget dari siswa tersebut. Disini dapat dilihat bahwa siswa 
menggunakan gadgetnya pada saat proses pembelajaran berlangsung khususnya pada 
saat ulangan. Penggunaan gadget ini digunakan siswa untuk mencontek jawaban 
kepada temannya, yaitu menggunakan BBM untuk menanyakan jawaban dengan 
temannya. Hal ini dilakukan siswa tersebut jika dia mengalami kesulitan dalam 
menjawab soal ulangan tersebut. Untuk itu, siswa mencari jalan alternatifnya agar 
soal ulangannya dapat terjawab yaitu dengan menggunakan gadgetnya khususnya 
melalui BBM untuk mencontek.  
Jadi, disini terlihat bahwa gadget dapat disalahgunakan oleh penggunanya 
dalam proses pembelajaran. Yang seharusnya gadget digunakan untuk berkomunikasi 
dan mengakses materi pelajaran, namun digunakan siswa sebagai media untuk 
mencontek. Sehingga penggunaan gadget memiliki efek negatif bagi siswa dalam 
proses pembelajaran di kelas.  
 
6. Sebagai Media untuk Mendengarkan Musik dan Bermain Games 
 Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas juga digunakan siswa 
untuk mendengarkan musik dan bermain games. Aktivitas ini dilakukan siswa pada 
saat proses pembelajaran berlangsung. Siswa tidak takut jika gadgetnya diambil oleh 
guru yang mengajar di kelasnya tersebut. Padahal menurut aturan dan kesepakatan di 
antara guru dan murid bahwa tidak boleh menggunakan gadget kecuali disuruh 
gurunya untuk menggunakan gadgetnya. Penggunaan gadget dalam proses 
117 
 
 
 
pembelajaran di kelas yang tidak ada kaitannya dengan pembelajaran dapat 
berdampak negatif terhadap aktivitas belajar siswa di kelas. Siswa menjadi tidak 
fokus dalam belajar dan tidak bisa memahami materi pelajaran yang disampaikan 
oleh gurunya.  
Oleh karena itu, penggunaan gadget yang tidak ada relevansinya dengan 
pelajaran akan menghambat proses belajar siswa, sehingga akan mengakibatkan 
kinerja belajar siswa menurun. Adapun penggunaan gadget yang dapat menganggu 
kegiatan belajar siswa di kelas seperti mendengarkan musik, bermain games, atau 
menggunakan media sosial di gadgetnya. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil 
wawancara dengan Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1, berikut penuturannya: 
“Pernah kak. Sebenernya cuma dengerin lagu, nggak dimainin sama kan kejadiannya bareng 
kak sama Lulu. Satu handphone headsetnya berdua kanan kiri. Nggak sih, tadinya mau 
diambil tapi gak jadi cuma ditegur doank. Iya, sebenernya sih sambil ngerjain tapi mungkin 
gurunya aja salah ngartiin.”76
 Berdasarkan hasil wawancara di atas menunjukkan bahwa penggunaan gadget 
dalam proses pembelajaran di kelas juga digunakan siswa untuk mendengarkan 
musik. Aktivitas yang dilakukan oleh siswa dengan menggunakan gadgetnya tersebut 
dapat menganggu kegiatan belajar mengajar di kelas. Dari hasil wawancara tersebut 
terlihat bahwa siswa mendengarkan musik dengan menggunakan headsetnya pada 
saat proses pembelajaran berlangsung dan tindakannya tersebut diketahui oleh guru 
yang mengajar di kelas tersebut. Guru menegur siswa yang mendengarkan musik 
 
 
                                                 
76Hasil wawancara dengan Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.49 WIB.  
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tersebut dan menyuruh tidak memainkannya pada saat pembelajaran, karena hal ini 
dapat menyebabkan siswa menjadi tidak fokus dalam belajar. 
 
3.4.2. Intensitas Penggunaan Gadget dalam Proses Pembelajaran di Kelas 
 Gadget telah menjadi media pembelajaran bagi siswa dalam proses 
pembelajaran di kelas. Banyaknya siswa yang membawa gadget ke sekolah, karena 
dapat membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Penggunaan gadget 
dalam proses pembelajaran di kelas dapat efektif dan menunjang belajar siswa. Dari 
hasil pengamatan, peneliti melihat bahwa siswa IIS SMAN 22 Jakarta menjadikan 
gadget sebagai media pembelajaran. Siswa IIS SMAN 22 Jakarta dapat menggunakan 
gadgetnya untuk proses pembelajaran, baik digunakan sebagai media pembelajaran 
maupun sebagai alat dalam menunjang proses pembelajaran. Intensitas penggunaan 
gadget oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta dalam proses pembelajaran di kelas sudah 
cukup tinggi penggunaannya. Siswa sering menggunakan gadget pada saat pelajaran 
berlangsung. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan Lulu 
Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
“Sering sekali menggunakan gadget dalam  berbagai hal, kaya searching materi di google, pas 
presentasi juga kak kalo lagi nyari jawaban pas sesi tanya jawab”77
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa gadget 
digunakan siswa dalam berbagai hal seperti mengakses materi pelajaran di google 
atau digunakan pada saat presentasi di lakukan seperti menggunakan laptop untuk 
 
 
                                                 
77 Hasil Wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21 WIB. 
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mempresentasikan hasil diskusinya. Selain itu, gadget dapat digunakan untuk 
mencari jawaban pada saat presentasi, jika ada temannya yang menanyakan pada saat 
sesi tanya jawab. Penggunaan gadget dapat bermanfaat bagi siswa sebagai media 
pembelajaran. Untuk itu, siswa sering menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 
 
Tabel III.2 
Intensitas Penggunaan Gadget dalam Proses Pembelajaran 
 
No 
 
Nama 
 
Kategori 
Intensitas Penggunaan Gadget 
Sangat 
Sering 
Sering Jarang Tidak 
Pernah 
1 Desi Natalya S Siswi kelas XII IIS 3   V  
2 Lulu Luthfiyah Siswi kelas XI IIS 1 V    
3 Siti Harisah R Siswi kelas XI IIS 1 V    
4 Windi Novianti Siswi kelas XI IIS 1 V    
5 Tubagus 
Syailendra 
Siswa kelas XI IIS 2  V   
6 Siti Nur Tania 
Putri 
Siswi kelas XI IIS 4   V  
7 Muhammad 
Nurobby 
Siswa kelas X IIS 2  V   
8 Bradley 
Raymond 
Karuwal 
Siswa kelas X IIS 3  V   
Sumber: Hasil Temuan Penelitian, (2015) 
 Berdasarkan tabel III.2, dapat dilihat bahwa banyak siswa yang sering 
menggunakan gadgetnya pada saat proses pembelajaran di kelas. Dengan rincian, 
siswa yang sangat sering menggunakan gadget berjumlah 3 orang, siswa yang sering 
menggunakan gadgetnya berjumlah 3 orang, dan siswa yang jarang menggunakan 
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gadgetnya berjumlah 2 orang. Dari hasil pengamatan tersebut, menunjukkan 
intensitas penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas sudah tinggi 
penggunaannya. Banyak siswa yang menggunakan gadget sebagai media dalam 
mencari referensi materi pelajaran. Aplikasi yang berupa browser, opera mini, dan 
google mampu membantu siswa dalam mencari materi pelajaran. Buku pelajaran 
yang menjadi pegangan siswa dalam belajar tidak menjadi acuan siswa dalam 
mendapatkan materi pelajaran, karena dirasa kurang lengkap materi pelajarannya. 
Untuk itu, gadget menjadi alternatif siswa dalam mencari materi atau bahan 
pelajaran.  
 
3.5. Pandangan Guru tentang Penggunaan Gadget sebagai Media Pembelajaran 
 Penggunaan gadget telah menjadi suatu alat atau media yang dapat 
menunjang proses pembelajaran di kelas. Dari hasil pengamatan peneliti dapat dilihat 
bahwa di SMAN 22 Jakarta memperbolehkan siswanya untuk menggunakan gadget 
dalam pembelajaran di kelas. Hal ini menurut guru bahwa dengan menggunakan 
gadget siswa dapat lebih memiliki sumber referensi belajarnya dan juga dapat 
dijadikan media dalam proses pembelajaran. Tidak hanya siswa yang menggunakan 
gadget pada saat pembelajaran di kelas, tetapi guru juga telah banyak yang 
menggunakan gadget sebagai media dalam menunjang pembelajaran bagi siswa.  
Disini, bahwa guru memiliki beberapa pandangan mengenai penggunaan 
gadget di kelas khususnya sebagai media pembelajaran memiliki hal yang positif bagi 
siswa. Adapun beberapa pandangan guru mengenai penggunaan gadget di kelas 
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antara lain gadget dapat digunakan sebagai media pembelajaran siswa dan gadget 
menciptakan metode pembelajaran efektif. Di bawah ini akan dijelaskan mengenai 
pandangan guru mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran siswa dan 
gadget menciptakan metode pembelajaran efektif. 
 
3.5.1. Gadget sebagai Media Pembelajaran Siswa 
 Dalam era modern ini, bahwa gadget telah digunakan dalam dunia 
pendidikan. Banyak siswa yang telah menggunakan gadget dalam menunjang proses 
pendidikan dan pembelajaran di sekolah. Siswa tidak hanya menjadikan gadget 
sebagai alat untuk berkomunikasi, melainkan dijadikan sebagai media pembelajaran. 
Karena dengan gadget, siswa dapat dengan mudah mencari atau mendapatkan 
wawasan. Selain itu, bahwa siswa dapat mengembangkan pengetahuannya dari 
berbagai sumber referensi yang terdapat di gadget.  
Tidak hanya siswa yang menjadikan gadget sebagai media pembelajaran, guru 
pun juga memiliki pandangan bahwa gadget dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Karena dengan gadget, siswa mampu menambah wawasan dan 
pengetahuan karena banyaknya informasi dan pengetahuan yang tersedia dalam 
gadget mereka. Informasi ini peneliti dapatkan berdasarkan wawancara dengan Ibu 
Wasriyati Wakil Kepala Sekolah Bidang Sarana dan Prasarana dan selaku guru mata 
pelajaran Sejarah, berikut penuturannya: 
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 “Untuk pengetahuan kan karena perkembangan ilmu pengetahuan dan arus globalisasi kita 
gak bisa untuk meng-cut anak nggak boleh bawa gadget atau hp. Jadi selama proses 
pembelajaran dan itu bermanfaat ya silahkan, cuma kita di luar itu kita gak tau juga ya, cuma 
kita terbatasnya begitu gak mungkin kita bisa ngontrol setiap anak. Cuma sesuai dengan 
globalisasi ya sebetulnya sih ada manfaatnya juga kan, karena untuk pengetahuan mereka. Ya 
kalo ibu setuju selama dalam proses pembelajaran.”78
Dari wawancara di atas, juga dapat dilihat bahwa guru setuju dan mendukung 
penggunaan gadget dapat dijadikan media pembelajaran bagi siswa khususnya dalam 
proses pembelajaran di kelas. Karena dengan gadget dapat menambah pengetahuan 
siswa dan siswa juga bisa mendapatkan bahan atau materi pelajaran di gadgetnya, 
bila materi yang terdapat di buku pelajarannya kurang lengkap. Selain itu, bahwa 
siswa biasanya lebih suka mencari suatu pengertian atau jawaban melalui gadgetnya 
dibandingkan dengan buku pelajarannya. Karena dengan menggunakan gadget, siswa 
lebih mudah dan cepat mendapatkannya dan juga dengan menggunakan gadget 
 
  
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa gadget dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa. Hal ini dapat dilihat bahwa 
gadget dapat digunakan untuk mendapatkan berbagai pengetahuan. Disini, dengan 
adanya modernisasi dan arus globalisasi yang terjadi, sehingga terjadi perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi. Dengan adanya modernisasi dan globalisasi 
tersebut, guru tidak dapat meng-cut atau mencegah anak untuk menggunakan gadget 
atau handphone ke sekolah. Karena perangkat teknologi tersebut memiliki kegunaan 
bagi siswa khususnya dalam menambah informasi dan wawasan yang dapat 
ditemukan dalam gadget tersebut.  
                                                 
78Hasil wawancara dengan Ibu Wasriyati Wakil Kepala Sekolah Bidang Sarana dan Prasarana dan 
selaku Guru Mata Pelajaran Sejarah pada tanggal 21 April 2015 pukul 07.50 WIB. 
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pengetahuan lebih banyak dan lebih luas. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil 
wawancara dengan Ibu Sunemi guru mata pelajaran sosiologi dan selaku wali kelas X 
IIS 2. Berikut penuturannya: 
 “Ya ibu setuju saja, karena itu kan wawasan lebih luas. Karena siswa lebih susah baca 
bukunya sendiri. Misalnya gini, cari pengertian hipotesis cari dibukumu mereka gak mau, 
mereka lebih suka buka gadgetnya cari google disitu. Karena siswa itu mereka rata-rata 
memiliki gadget, jadi kita gak susah-susah mencari sumber belajar disana. Ibu emank setuju, 
karena disana pengetahuan lebih banyak, lebih luas. Kalo dibuku kan materi SMA saja, kalo 
cari di gadget kan bisa lebih luas.”79
                                                 
79Hasil wawancara dengan Ibu Sunemi guru mata pelajaran sosiologi dan wali kelas X IIS 2 SMAN 22 
Jakarta pada tanggal 22 April 2015 pukul 11.51 WIB.  
 
 
Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat dilihat bahwa siswa lebih memilih 
menggunakan gadget untuk menemukan pengertian atau jawaban dari soal yang 
diberikan oleh gurunya. Hal ini terlihat bahwa siswa menjadikan gadget sebagai 
media pembelajaran dibandingkan dengan buku pelajaran yang sebenarnya 
merupakan sumber belajar yang utama bagi siswa. Namun dengan perkembangan 
teknologi dan modernisasi yang terjadi, siswa lebih memilih menggunakan gadget 
karena lebih praktis, cepat, dan mudah untuk mendapatkan pengetahuan atau 
informasi yang dibutuhkan bagi siswa. Selain itu, guru juga sependapat bahwa 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran siswa dapat efektif dan bagus untuk 
digunakan oleh siswa, karena pengetahuan lebih banyak dan lebih luas dibandingkan 
dengan buku. Dari hasil pengamatan peneliti, juga dapat dilihat bahwa guru senang 
siswa menjadikan gadget sebagai media pembelajaran, sehingga guru tidak sulit 
dalam menemukan sumber belajar yang lain yang diperlukan bagi siswa dalam 
pembelajaran. 
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3.5.2. Gadget Menciptakan Metode Pembelajaran Efektif 
 Penggunaan gadget tidak hanya digunakan siswa sebagai media pembelajaran 
dalam mengakses materi pelajaran, namun dapat digunakan dalam menciptakan 
metode pembelajaran di kelas. Dengan penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas, mampu menciptakan berbagai metode pembelajaran yang 
efektif bagi siswa. Berbagai metode pembelajaran dapat dilakukan dengan 
menggunakan gadget seperti diskusi kelompok, presentasi, maupun metode 
pembelajaran lainnya. Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran ini, mampu 
menciptakan suatu metode pembelajaran yang efektif bagi siswa.  
Namun, dari hasil pengamatan yang dilakukan peneliti, dapat dilihat bahwa 
metode ceramah memang masih banyak digunakan oleh guru-guru di SMAN 22 
Jakarta, karena dirasa bahwa metode ceramah sangat penting digunakan oleh guru 
untuk memberikan atau menyampaikan materi kepada siswanya. Tapi, jika metode 
ceramah selalu digunakan guru sebagai metode pembelajaran, maka akan 
mengakibatkan siswa menjadi tidak aktif dan tidak berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran di kelas. Karena siswa selalu pasif dan hanya mendengarkan penjelasan 
materi dari gurunya saja. Untuk itu, penggunaan gadget merupakan alternatif bagi 
guru dalam menerapkan berbagai metode pembelajaran, sehingga menjadi efektif 
bagi siswa dalam pembelajaran di kelas. Informasi ini peneliti peroleh berdasarkan 
hasil wawancara dengan Ibu Sunemi guru mata pelajaran sosiologi dan selaku wali 
kelas X IIS 2. Berikut penuturannya: 
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“Karena memang sumber belajar itu ibu menggunakan quipper school, kadang kan pake 
gadget, kalo gak pake gadget gak bisa kecuali kalo menjelaskan hal yang di quipper school 
itu mereka gak ngerti ya baru ibu perjelas dengan ceramah. Kan kadang email juga, mereka 
ngirim tugas pake email juga. Ya di kelas tidak boleh pake gadget, kecuali memang 
ditugaskan buka gadget, coba buka ini halaman ini, account ini kan ibu sudah punya account 
masing-masing kelas. Ibu sudah kirim tugasnya disana kerjakan. Trus juga kalo lagi 
presentasi, kan siswa harus pake gadget untuk mempresentasikan hasil kerja kelompoknya di 
depan kelas. Ya, menurut ibu gadget efektif untuk siswa dalam pembelajaran karena kan 
siswa jadi aktif dan seneng juga kalo pake gadget.”80
Tidak hanya itu, metode pembelajaran lain yang dapat dilihat dari hasil 
wawancara di atas yaitu mengenai pengiriman tugas melalui email. Dengan metode 
pembelajaran seperti itu, memungkinkan siswa dan guru untuk menggunakan gadget 
 
 
Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat dilihat bahwa guru menggunakan 
gadget dalam proses pembelajaran di kelas. Dengan menggunakan gadget pada saat 
pelajaran, dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan 
memberikan tugas kepada siswanya. Hal ini dapat dilihat bahwa guru tersebut 
menggunakan gadget dalam program pembelajaran quipper school, dimana program 
tersebut memungkinkan guru menggunakan gadgetnya, karena bila tidak 
menggunakan gadget, guru tidak dapat menggunakan program tersebut. Adapun 
quipper school merupakan suatu program yang berisi berbagai materi pelajaran dan 
tugas-tugas yang dibuat oleh gurunya secara online. Selain itu, tugas-tugas yang telah 
dikerjakan oleh siswa tersimpan juga dalam program quipper school tersebut. 
Program quipper school bisa dijadikan suatu metode pembelajaran yang efektif bagi 
siswa, karena dengan menggunakan program tersebut siswa mampu memahami 
materi pelajaran dan dapat mengerjakan soal-soal secara online. 
                                                 
80 Ibid, pada tanggal 22 April 2015 pukul 11.51 WIB. 
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khususnya email yang mana siswa mengirim tugas melalui email. Selain itu, bahwa 
penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas dapat digunakan untuk 
melakukan presentasi. Dengan menggunakan gadget yang berupa laptop atau 
notebook, siswa mampu mempresentasikan hasil kerja kelompok yang telah 
didiskusikan bersama dengan anggota kelompoknya. 
 Untuk itu, bahwa penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas 
dapat menciptakan berbagai metode pembelajaran yang efektif bagi siswa. Hal ini 
juga senada dengan pendapat Ibu Sunemi bahwa gadget dapat efektif untuk siswa 
dalam pembelajaran karena siswa menjadi aktif dan senang dalam belajar. Selain itu, 
gadget juga cocok dan efektif digunakan oleh siswa sebagai media pembelajaran, 
karena dapat memudahkan siswa dalam belajar. Dan juga bahwa biasanya siswa lebih 
suka menggunakan alat yang menarik karena dapat memotivasi siswa dalam belajar. 
Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan Ibu Yuliza Andivi guru 
mata pelajaran TIK SMAN 22 Jakarta. Berikut penuturannya: 
“Kalo menurut saya penggunaan gadget dalam  media pembelajaran sangat cocok dipake oleh 
anak. Sangat cocok dan bagus, jadi memudahkan anak untuk belajar karena ada media yang 
menarik buat belajar.”81
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
gadget dalam pembelajaran sangat cocok dan efektif digunakan oleh siswa. Hal ini 
dikarenakan bahwa dengan menggunakan gadget siswa dapat lebih termotivasi dan 
semangat untuk belajar. Karena pada saat ini, biasanya siswa lebih suka 
 
 
                                                 
81Hasil wawancara dengan Ibu Yuliza Andivi guru mata pelajaran TIK SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
22 April 2015 pukul 13.08 WIB. 
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menggunakan sesuatu yang menarik bagi dirinya dalam belajar. Untuk itu, bahwa 
gadget sangat cocok untuk digunakan siswa dalam pembelajaran, baik digunakan 
untuk media pembelajaran dalam mengakses materi atau bahan pelajaran maupun 
dalam menghasilkan metode pembelajaran yang efektif bagi siswa. 
 
3.6. Kebijakan dan Peraturan tentang Penggunaan Gadget di SMAN 22 Jakarta 
Dalam pengamatan yang dilakukan peneliti dapat dilihat bahwa SMAN 22 
Jakarta memiliki kebijakan dan peraturan mengenai penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas. Disini dapat dilihat bahwa guru mengizinkan dan 
memperbolehkan siswanya untuk menggunakan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. Hal ini sesuai dengan misi dari SMAN 22 Jakarta mengenai penerapan IT 
dalam sistem pembelajaran. Dari misi tersebut jelas bahwa SMAN 22 Jakarta 
menerapkan IT dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Untuk itu, siswa diperbolehkan 
menggunakan IT khususnya gadget dalam proses pembelajaran di kelas. Namun, 
penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas harus mendapatkan perizinan 
atau persetujuan dari guru yang mengajar siswa tersebut. Jika guru memperbolehkan 
atau mengizinkan siswanya menggunakan gadget dalam proses pembelajaran, maka 
siswa boleh menggunakan gadget tersebut untuk kegiatan belajarnya. 
 Namun, bila siswa menggunakan gadget tanpa disuruh guru dan 
penggunaannya tidak sesuai dengan pelajaran, maka guru melakukan suatu tindakan 
yaitu dengan menegur dan mengambil gadget atau HP milik siswa tersebut. Peraturan 
mengenai penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas telah dibuat oleh 
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sekolah dan aturan tersebut juga telah disepakati bersama oleh guru dan siswa. 
Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan Ibu Wasriyati Wakil 
Kepala Sekolah Bidang Sarana dan Prasarana dan selaku Guru Mata Pelajaran 
Sejarah. Berikut penuturannya:  
“Ya kita kan udah komitmen, artinya dari peraturan tata tertib sudah ada selama proses belajar 
mengajar tidak boleh menghidupkan hape kecuali kalo memang disuruh oleh guru. Ya kalo 
main hape tanpa disuruh guru, ya kalo itu diambil kemudian orang tuanya mengambil 
hapenya. Soalnya kalo kita ngajar, dia main-main ya itu resiko.”82
 Adanya kebijakan dan peraturan mengenai penggunaan gadget di SMAN 22 
Jakarta merupakan sebuah kesepakatan bersama oleh elemen-eleman sekolah dan jika 
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat 
peraturan tata tertib mengenai penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. Bahwa siswa tidak diperbolehkan menggunakan gadgetnya dalam proses 
pembelajaran di kelas, kecuali jika telah diberikan izin oleh gurunya untuk 
menggunakannya. Kebijakan dan Peraturan mengenai penggunaan gadget dalam 
proses pembelajaran di kelas telah di buat oleh sekolah dan telah disepakati bersama 
oleh guru dan siswa. Namun, bila siswa melanggar aturan tersebut maka guru dengan 
tegas akan mengambil gadget atau hp milik siswa tersebut. Hal ini dilakukan supaya 
siswa tersebut jera terhadap perilakunya dan tidak mengulangi kesalahan yang sama. 
Tidak hanya itu, bahwa gadget yang telah diambil oleh gurunya tidak dengan mudah 
diberikan kembali kepada muridnya. Murid dapat mengambil gadgetnya jika orang 
tuanya datang ke sekolah.  
                                                 
82Hasil wawancara dengan Ibu Wasriyati Wakil Kepala Sekolah Bidang Sarana dan Prasarana dan 
selaku Guru Mata Pelajaran Sejarah pada tanggal 21 April 2015 pukul 07.50 WIB. 
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ada salah satu siswa yang melanggar maka akan diberikan suatu tindakan yang tegas 
oleh gurunya. Dengan adanya aturan dalam penggunaan gadget di SMAN 22 Jakarta 
khususnya dalam proses pembelajaran di kelas, akan menciptakan keteraturan dalam 
kegiatan belajar mengajar di kelas sehingga kegiatan pembelajaran pun akan berjalan 
dengan lancar. Peraturan dalam sekolah tersebut, membuat terinternalisasinya nilai-
nilai dalam diri individu khususnya bagi siswa SMAN 22 Jakarta. Sehingga siswa 
akan melakukan suatu tindakan sesuai dengan peraturan yang telah dibuat di SMAN 
22 Jakarta. 
 
3.7. Rangkuman  
 Rangkuman dari keseluruhan isi dari bab 3 menunjukkan bahwa terdapat 
beberapa makna mengenai fungsi gadget bagi siswa. Pertama, menurut siswa IIS 
SMAN 22 Jakarta fungsi gadget yaitu sebagai alat untuk komunikasi. Dengan 
menggunakan gadgetnya siswa dapat berkomunikasi dengan orang tua dan temannya 
secara lancar dan mudah. Kemudian, fungsi gadget lainnya yaitu sebagai sumber 
informasi. Gadget dapat digunakan siswa untuk mengakses berbagai informasi. Siswa 
dapat mengetahui segala informasi up to date dengan hanya mengakses melalui 
gadgetnya tersebut. Selanjutnya, menurut pandangan siswa bahwa gadget memiliki 
fungsi edukasi. Karena dengan menggunakan gadgetnya, siswa dapat mengakses 
materi pelajaran dengan mudah dan dapat menemukan berbagai macam pengetahuan 
dengan hanya mengakses melalui gadgetnya tersebut. Sehingga, siswa dapat 
memperluas ilmu pengetahuan dan wawasannya. Kemudian fungsi gadget menurut 
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siswa IIS SMAN 22 Jakarta yaitu sebagai media untuk hiburan. Gadget digunakan 
siswa untuk mendengarkan lagu, bermain games, dan menggunakan fitur hiburan 
lainnya. Gadget yang digunakan siswa untuk hiburan dapat membuat siswa menjadi 
tidak bosan dan dapat meluangkan waktunya untuk bermain dalam gadget tersebut. 
 Alasan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa yaitu 
gadget bersifat praktis, fleksibel, sumber referensi yang beragam, dan dapat 
memahami materi berbentuk teks digital. Alasan tersebut lah yang membuat siswa 
lebih memilih menggunakan gadgetnya dibandingkan dengan buku pelajarannya. Hal 
ini karena dengan menggunakan gadget, tidak begitu berat ketika dibawa siswa dan 
penggunaannya lebih praktis dibandingkan dengan buku pelajarannya. Dengan 
menggunakan gadget, siswa dapat lebih mudah mengakses materi pelajaran yang 
dibutuhkannya secara cepat dan mudah dan juga dapat mendapatkan sumber referensi 
yang penting yang dapat menambah wawasan dan pengetahuannya. Selain itu, siswa 
lebih memilih menggunakan gadget karena materi pelajaran yang diakses di 
gadgetnya adalah materi pelajaran yang mudah dipahami oleh siswa. Adapun situs 
atau web yang digunakan siswa untuk mendapatkan dan membaca materi yaitu 
melalui web google, wikipedia, dan brainley. Situs-situs tersebut dirasakan siswa 
mudah untuk dibaca dan dipahami.  
 Selanjutnya terdapat makna gadget bagi siswa dan penggunaannya dalam 
proses pembelajaran di kelas. Adapun makna gadget bagi siswa dan penggunaannya 
dalam proses pembelajaran di kelas khususnya pada mata pelajaran sosiologi yaitu 
gadget digunakan siswa untuk mengakses materi pelajaran. Siswa dapat dengan 
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mudah mendapatkan materi pelajaran disana. Penggunaan gadget ini dilakukan siswa 
karena materi pelajaran yang terdapat di buku pelajarannya kurang lengkap. 
Selanjutnya, penggunaan gadget digunakan sebagai media untuk presentasi.  
Penggunaan gadget ini digunakan siswa untuk melakukan presentasi di depan 
kelas. Siswa mempresentasikan hasil kerja kelompok atau diskusinya dengan 
mempresentasikannya di depan kelas melalui gadget sebagai medianya. Selain itu, 
gadget juga digunakan untuk menonton video atau film pembelajaran. Siswa dengan 
menggunakan gadgetnya dapat menonton dan menganalisis video atau film yang 
berkaitan dengan materi pelajarannya. Dan juga gadget digunakan sebagai media 
dalam program pembelajaran quipper school. Penggunaan program pembelajaran ini 
memudahkan siswa dalam belajar. Selain itu, penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas juga digunakan siswa yang tidak berhubungan dengan 
akademik seperti menggunakan gadgetnya untuk mencontek, digunakan untuk 
mendengarkan musik, maupun untuk bermain games pada waktu pelajaran.  
 Selanjutnya, menurut pandangan guru SMAN 22 Jakarta bahwa gadget dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran dan dapat menciptakan metode pembelajaran 
yang efektif. Dengan menggunakan gadget, siswa dapat mudah mengakses materi 
pelajaran dan dapat menambah wawasan dengan mengakses melalui gadgetnya. 
Selain itu, gadget juga dapat menciptakan suatu metode pembelajaran yang efektif 
yaitu dengan menggunakan gadget siswa dapat melakukan presentasi, menonton 
video atau film pembelajaran, dan juga digunakan sebagai media dalam program 
pembelajaran quipper school. Untuk itu, penggunaan gadget memiliki manfaat dan 
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efektif sebagai media pembelajaran bagi siswa karena dapat menunjang proses 
belajar, meningkatkan kinerja belajar, dan meningkatkan prestasi akademiknya. 
 Kemudian, terdapat kebijakan dan peraturan tentang penggunaan gadget di 
SMAN 22 Jakarta bahwa siswa diperbolehkan menggunakan gadgetnya dalam proses 
pembelajaran di kelas, jika telah diberikan izin dan disuruh gurunya untuk 
menggunakannya. Namun bila siswa menggunakan gadgetnya tanpa mendapatkan 
izin dari gurunya, maka siswa akan mendapatkan hukuman berupa pengambilan 
gadget oleh gurunya. Peraturan tersebut merupakan aturan yang telah dibuat oleh 
SMAN 22 Jakarta dan telah disepakati bersama oleh guru dan siswa. 
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BAB IV 
MAKNA PENGGUNAAN GADGET SEBAGAI MEDIA 
 PEMBELAJARAN SISWA 
 
4.1. Pengantar  
 Pembahasan pada bab IV merupakan hasil analisis peneliti mengenai 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa IIS SMAN 22 Jakarta. 
Dalam analisis yang dilakukan peneliti merupakan perpaduan antara temuan 
penelitian di lapangan dengan teori dan konsep dengan tujuan untuk memberikan 
gambaran mengenai penelitian ini. Dalam bab ini dibahas mengenai penggunaan 
gadget dalam kajian teori modernisasi.  
Selain itu, dalam bab ini juga dibahas mengenai makna penggunaan gadget 
sebagai media pembelajaran siswa. Dari adanya makna gadget sebagai media 
pembelajaran siswa, akan menentukan bagaimana mereka bertindak dalam 
menggunakan gadget tersebut sehingga akan menciptakan budaya digital di sekolah. 
Dalam bab ini, peneliti juga menjelaskan mengenai dampak penggunaan gadget bagi 
siswa terhadap proses pembelajaran di kelas. Baik dampak positif maupun dampak 
negatif yang ditimbulkan dari penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. Selanjutnya pada bab ini juga akan dijelaskan mengenai dampak negatif 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi guru. 
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4.2. Penggunaan Gadget oleh Siswa Dalam Kajian Teori Modernisasi 
Gadget merupakan alat teknologi canggih yang digunakan oleh masyarakat 
pada era modern ini. Gadget telah digunakan oleh semua masyarakat dari berbagai 
kelas sosial, mulai dari masyarakat kelas sosial bawah, kelas sosial menengah, dan 
kelas sosial atas. Gadget tidak hanya digunakan oleh masyarakat untuk 
berkomunikasi saja, melainkan digunakan untuk berbagai aktivitas dalam 
kehidupannya. Gadget merupakan suatu barang yang dihasilkan dari adanya 
modernisasi. Modernisasi telah berkembang pesat di Indonesia.  
Adanya modernisasi telah mengubah pola-pola kehidupan masyarakat dari 
tradisional menjadi modern. Dimana pola-pola kehidupan yang modern memudahkan 
manusia dalam melakukan aktivitas kehidupannya. Menurut Schoorl bahwa 
modernisasi adalah proses penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi ke dalam 
semua segi kehidupan manusia dengan tingkat yang berbeda-beda, tetapi tujuan 
utamanya untuk mencari taraf hidup yang lebih baik dan nyaman dalam arti yang 
seluas-luasnya, sepanjang masih dapat diterima oleh masyarakat yang 
bersangkutan.83
Berdasarkan pandangan Schoorl dapat dilihat modernisasi merupakan suatu 
proses penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi ke dalam semua segi kehidupan 
manusia dengan tujuan untuk mencari dan mendapatkan taraf hidup yang lebih baik 
dan nyaman. Penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi telah diimplementasikan di 
Indonesia dalam berbagai bidang kehidupan, baik dalam bidang politik, ekonomi, 
  
                                                 
83Elly, dkk. Op.cit. Hlm. 58. 
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sosial, maupun pendidikan. Dengan adanya gadget dalam kehidupan masyarakat 
Indonesia, akan memudahkan masyarakat dalam membantu kerja mereka menjadi 
efektif dan efisien. Gadget telah memasuki dunia pendidikan dan siswa telah banyak 
menggunakan gadget sebagai media pembelajaran. Siswa menjadikan gadget sebagai 
media pembelajaran karena siswa memiliki mindset bahwa gadget merupakan alat 
yang praktis dan mudah digunakan untuk mengakses materi pelajaran atau sumber-
sumber yang berkaitan dengan pendidikan. Selain itu, mereka juga memandang 
dengan menggunakan gadget dapat mencari atau menemukan sesuatu yang 
diinginkannya. Untuk itu, siswa lebih memilih menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran karena dapat digunakan sebagai penunjang proses pendidikan dan 
pembelajaran di sekolah.  
Modernisasi sebagai konsep utama yang menjadi kunci pembuka untuk 
belajar industrialisasi dan pembangunan. Modernisasi bahkan menganggap 
kesetaraan proses pembangunan dalam bidang industrialisasi, pembangunan 
pendidikan, politik, pembangunan ekonomi, dan pembangunan masyarakat desa84
                                                 
84Agus Salim. Op.cit. Hlm: 149. 
. 
Teori modernisasi secara umum dapat diungkap sebagai cara pandang (visi) yang 
menjadi modus utama analisisnya kepada faktor manusia dalam suatu masyarakat. 
Modernisasi kemudian menjadi semacam komoditi di kalangan masyarakat, yang 
menempatkan faktor mentalitas menjadi penyebab perubahan. Sehingga dengan 
meningkatnya mentalitas, akan dapat tercapai modal utama peningkatan produksi 
ekonomi masyarakat suatu komunitas, banyak karena modernisasi merupakan budaya 
136 
 
 
 
yang berasal dari barat, maka modernisasi tidak lepas dari keberadaan ilmu 
pengetahuan dan teknologi.85
Berdasarkan temuan penelitian, bahwa beberapa gadget yang digunakan oleh 
siswa IIS SMAN 22 Jakarta antara lain, Laptop, Netbook, Smartphone, Tablet dan 
masih banyak perangkat lain yang digunakan oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta. 
Gadget yang digunakan siswa IIS SMAN 22 Jakarta dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran digunakan siswa 
untuk mempermudah mengakses materi pelajaran, sebagai media untuk menonton 
dan menganalisis film atau video pembelajaran, sebagai media dalam program 
 
Gadget merupakan barang komoditi yang banyak dikonsumsi oleh masyarakat 
modern saat ini. Masyarakat membutuhkan gadget karena didalam dirinya terdapat 
cara pandang dan mentalitas untuk maju, dalam hal ini kehidupan yang modern. 
Dengan memiliki cara pandang dan mentalitas tersebut, maka masyarakat akan 
melakukan kehidupan yang lebih modern dan mulai meninggalkan unsur-unsur 
tradisional dalam kehidupannya. Dalam kaitannya dengan penelitian peneliti, bahwa 
gadget merupakan dampak dari modernisasi. Gadget merupakan suatu alat yang 
modern yang memudahkan manusia dalam kehidupannya khususnya digunakan 
dalam dunia pendidikan. Masyarakat Indonesia khususnya siswa telah banyak yang 
menggunakan gadget di sekolah, karena gadget memiliki kegunaan bagi siswa 
khususnya dalam menunjang proses pembelajaran di kelas.  
                                                 
85Ibid. Hlm 67. 
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pembelajaran Quipper School, dan juga gadget digunakan siswa sebagai media untuk 
presentasi. 
Hal tersebutlah yang membuat gadget dapat digunakan oleh siswa sebagai 
media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang digunakan sebagai 
alat dan bahan kegiatan pembelajaran.86 Selain itu, media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), 
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam 
kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.87
“Seperti halnya teknologi lainnya, gadget dapat menunjang proses belajar siswa jika 
digunakan secara terprogram, terencana, dan sesuai kondisi belajar siswa. Karena segala 
media yang digunakan siswa akan sangat membantu belajar jika mereka mampu 
memanfaatkannya dengan baik”
 Disini, dapat dilihat bahwa gadget 
merupakan media pembelajaran yang memberikan bahan atau materi pelajaran 
kepada siswa dan sebagai alat yang digunakan oleh siswa dalam kegiatan 
pembelajaran. Dengan menggunakan gadget sebagai media pembelajaran, membuat 
siswa akan lebih mudah dalam belajar karena adanya media yang membuat mereka 
termotivasi untuk belajar, sehingga akan tercapainya tujuan pembelajaran. Selain itu, 
dengan menggunakan gadget dapat menunjang proses belajar siswa jika mampu 
memanfaatkannya dengan baik. Hal ini senada dengan pandangan dari Bapak Tedhy 
selaku Praktisi Teknologi Pendidikan dan Alumni Mahasiswa Teknologi Pendidikan 
UNJ. Berikut penuturannya: 
88
                                                 
86Daryanto. Op.cit. Hlm. 5. 
87Ibid. Hlm. 6. 
88 Hasil wawancara dengan Bapak Tedhy selaku Paktisi Teknologi Pendidikan dan Alumni Mahasiswa 
Teknologi Pendidikan UNJ pada tanggal 27 Desember 2015 pukul  9.53 WIB. 
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Selain itu, siswa lebih suka menggunakan gadget karena sifatnya fleksibel dan 
praktis untuk digunakan, ketimbang dengan buku paket atau buku pelajaran. Hal ini 
karena gadget dapat  mudah dibawa kemana saja dan digunakan kapan saja.  Dalam 
hal ini, bahwa buku pelajaran sebagai sumber belajar utama mulai luntur 
pemanfaatannya. Siswa lebih memilih menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran, karena dapat memudahkan siswa dalam belajar, sehingga dapat 
mempengaruhi intensitas siswa dalam membaca buku pelajaran menjadi rendah. Hal 
ini senada dengan pandangan dari Bapak Tedhy selaku praktisi Teknologi Pendidikan 
dan Alumni Mahasiswa Teknologi Pendidikan UNJ. Berikut penuturannya: 
“Pada dasarnya, jika ada teknologi yang mampu memberikan pengetahuan secara efektif dan 
efisien, manusia akan mencari dan menggunakannya dan setiap teknologi yang muncul pasti 
kemunculannya juga akan membawa dampak positif dan negatif tergantung bagaimana kita 
memanfaatkannya. Pahami dulu makna teknologi, teknologi tidak bergantung pada alat atau 
kecanggihan komputer. Contoh jaman dulu orang menulis di daun lontar, kemudian muncul 
teknologi kertas dan menjadi buku, maka orang-orang akan menggunakan buku dan tidak 
menggunakan lontar. Maka simpulannya sebuah teknologi akan menggeser peran teknologi 
yang sudah usang atau kurang efektif dan efisien”89
 Berdasarkan hasil wawancara di atas, menunjukkan bahwa jika ada teknologi 
yang dapat memberikan pengetahuan secara efektif dan efisien bagi manusia, maka 
manusia tersebut akan menggunakannya. Namun adanya teknologi juga dapat 
memberikan dampak bagi manusia itu sendiri yaitu dampak positif dan negatif. 
Begitu pun dengan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran siswa, siswa 
akan lebih memilih menggunakan gadget untuk mendapatkan pengetahuan dan materi 
pelajaran secara praktis dan efisien, sehingga siswa menjadi malas membaca buku 
 
 
                                                 
89 Hasil wawancara dengan Bapak Tedhy selaku Paktisi Teknologi Pendidikan dan Alumni Mahasiswa 
Teknologi Pendidikan UNJ pada tanggal 27 Desember 2015 pukul 9.53 WIB. 
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khususnya buku pelajarannya. Jadi, modernisasi telah terjadi dalam dunia pendidikan, 
karena adanya gadget yang digunakan oleh siswa sebagai media pembelajaran yang 
dapat berguna dan memiliki kontribusi bagi siswa khususnya dalam meningkatkan 
kinerja dan prestasi belajarnya. 
Gambaran kematangan masyarakat menurut teori modernisasi, dilukiskan 
sebagai sebuah model linier yang menuju perkembangan masyarakat industri. 
Masyarakat industri dalam teori modernisasi dibangun dengan orientasi masa depan 
yang lebih baik. Teori modernisasi berlatar belakang penetrasi kebudayaan asing 
yang padat modal dan teknologi untuk dijadikan acuan bagi kemajuan masyarakat di 
Negara berkembang90. Modernisasi merupakan suatu bentuk perubahan sosial. 
Biasanya merupakan perubahan sosial yang terarah (directed change) yang 
didasarkan pada perencanaan (jadi juga merupakan intended atau planned-changed) 
yang biasa dinamakan social planning.91
                                                 
90 Agus Salim. Op.cit. Hlm. 72. 
91 Soerjono Soekanto. Op.cit. Hlm. 304. 
 
Jadi, penggunaan gadget dalam dunia pendidikan di Indonesia mengikuti 
kehidupan dari Negara maju, dimana penggunaan gadget dapat dijadikan sebagai 
media pembelajaran bagi siswa yang dapat menunjang proses pembelajaran di kelas. 
Adanya penggunaan gadget sebagai dampak dari modernisasi menimbulkan 
perubahan dalam dunia Pendidikan khususnya perubahan metode pembelajaran di 
kelas. Hal ini senada dengan pandangan dari Ibu Devi Septiandini selaku Dosen 
Sosiologi UNJ yang menguasai Teknologi Pendidikan. Berikut penuturannya: 
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“Ya itu perkembangan teknologi itu gak bisa nyetop, misalnya saya buka situs ini namun 
muncul situs-situs yang lain, nah ini kan gak bisa diredam. Begitu juga dengan media 
pembelajaran, makin lama semakin banyak orang mengeluarkan aplikasi-aplikasi modern di 
dunia pendidikan. Namun ada dampak positif dan negatifnya, kalo positifnya dapat 
menunjang proses pembelajaran. Dulu memang masyarakat kita hanya diterapkan media 
pembelajaran secara tradisional, tapi setelah adanya media pembelajaran modern mereka akan 
lebih pinter lagi”92
Dari hasil temuan penelitian, peneliti melihat bahwa SMAN 22 Jakarta 
menjadikan gadget dapat digunakan sebagai metode pembelajaran yang efektif. Hal 
ini sesuai dengan penuturan dari Ibu Sunemi guru sosiologi SMAN 22 Jakarta bahwa 
gadget dapat menciptakan metode pembelajaran yang efektif. Adapun gadget dapat 
digunakan siswa sebagai media dalam program pembelajaran Quipper School. 
Program Pembelajaran ini merupakan suatu program pembelajaran online yang 
 
 
Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa dengan 
perkembangan teknologi yang terjadi masyarakat tidak bisa memberhentikan 
teknologi tersebut. Dalam hal ini masyarakat bisa menerima atau menolak sumber 
informasi yang ada di situs-situs internet. Namun dengan kecanggihan teknologi 
khususnya gadget sebagai media pembelajaran dapat menunjang proses pembelajaran 
bagi siswa karena memudahkan siswa dalam mencari atau menemukan pengetahuan 
atau materi pelajaran dalam situs-situs yang berkaitan dengan edukasi. Selain itu, 
dengan adanya modernisasi menimbulkan perubahan dalam dunia pendidikan seperti 
perubahan dalam menggunakan media pembelajaran atau metode pembelajaran. 
                                                 
92Hasil wawancara dengan Ibu Devi Septiandini Dosen Sosiologi Universitas Negeri Jakarta pada 
tanggal 22 Desember 2015 pukul 14.07 WIB. 
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menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. Dengan menggunakan 
gadgetnya, siswa dapat memasuki program pembelajaran quipper school tersebut.  
Penggunaan gadget sebagai media dalam program pembelajaran Quipper 
School dapat efektif sebagai metode pembelajaran, karena siswa mudah dalam belajar 
dan mendapatkan ilmu pengetahuan. Hal ini karena dalam program pembelajaran 
tersebut tersedia berbagai materi pelajaran dan tugas-tugas yang dibuat oleh gurunya 
secara online. Adanya metode pembelajaran tersebut, guru tidak perlu menggunakan 
metode ceramah dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswanya. Hal ini 
akan membuat siswa menjadi tidak aktif dalam kegiatan pembelajaran dan proses 
pembelajaran pun menjadi tidak efektif. Selanjutnya, penggunaan gadget dalam 
proses pembelajaran di kelas dapat digunakan oleh siswa untuk melakukan presentasi. 
Dengan menggunakan gadget yang berupa laptop atau notebook, siswa mampu 
mempresentasikan hasil kerja kelompok yang telah didiskusikan bersama dengan 
anggota kelompoknya. 
 Untuk itu, penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas dapat 
menciptakan berbagai metode pembelajaran yang efektif bagi siswa. Hal ini juga 
senada dengan pendapat Ibu Sunemi bahwa gadget dapat efektif untuk siswa dalam 
pembelajaran karena siswa menjadi aktif dan senang dalam belajar. Selain itu, gadget 
juga cocok dan efektif digunakan bagi siswa sebagai media pembelajaran, karena 
dapat memudahkan siswa dalam belajar. Dari hasil pemaparan di atas, peneliti dapat 
menyimpulkan bahwa modernisasi mengakibatkan suatu perubahan dalam metode 
pembelajaran di kelas. Guru tidak hanya menggunakan metode ceramah, sebagai 
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satu-satunya metode pembelajaran di kelas, melainkan guru menggunakan gadget 
untuk menciptakan metode pembelajaran yang lebih variatif.  
Skema IV.1. 
Penggunaan Gadget sebagai Modernisasi Pendidikan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Hasil Analisis Peneliti, (2015) 
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4.3. Analisis Teori Blumer Terhadap Makna Penggunaan Gadget Sebagai Media  
       Pembelajaran Siswa 
4.3.1. Makna Gadget Bagi Siswa Secara Objektif 
 Gadget memiliki fungsi utama yaitu sebagai alat untuk berkomunikasi antar 
individu. Dengan menggunakan gadgetnya seseorang akan mudah melakukan 
komunikasi yang tak memandang jarak dan tempat dimana seseorang itu berada. 
Namun, gadget juga memiliki makna yang lain khususnya bagi siswa IIS SMAN 22 
Jakarta. Dari hasil temuan penelitian, dapat dilihat bahwa gadget bagi siswa tidak 
hanya memiliki makna untuk komunikasi saja, melainkan memiliki makna yang lain 
bagi siswa yang dapat menunjang aktivitas kehidupannya. Dibawah ini akan 
dijelaskan mengenai makna gadget bagi siswa IIS SMAN 22 Jakarta secara objektif. 
 Arti penting berpikir dalam teori Interaksionisme simbolik direfleksikan 
dalam pandangan mereka tentang objek. Blumer membedakan tiga jenis objek yaitu 
objek fisik seperti kursi dan pohon, objek sosial seperti mahasiswa dan guru, dan 
objek abstrak seperti gagasan. Objek hanya dipandang sebagai sesuatu yang “ada di 
luar sana” di dunia nyata: yang terpenting dalam hal ini adalah bagaimana itu semua 
didefinisikan oleh aktor, Proses pendefinisian ini oleh aktor menimbulkan pandangan 
relativistis bahwa objek berbeda memiliki makna yang berbeda pula bagi orang yang 
berbeda93
                                                 
93 George Ritzer. Op.cit. Hlm. 392. 
.  
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Dalam kajian ini, bahwa gadget diartikan sebagai sebuah objek fisik. Objek 
fisik yang memiliki makna bagi masyarakat khususnya bagi siswa IIS SMAN 22 
Jakarta. Dari hasil temuan penelitian yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya 
bahwa terdapat fungsi gadget bagi siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Adapun fungsi 
gadget bagi siswa IIS SMAN 22 Jakarta secara objektif yaitu bahwa gadget 
digunakan untuk komunikasi, digunakan untuk mengakses informasi, digunakan 
sebagai edukasi, dan sebagai hiburan bagi siswa.   
 Dari fungsi-fungsi tersebut membuat gadget dimaknai oleh siswa sebagai 
benda atau alat yang memiliki berbagai macam kegunaan dalam menunjang aktivitas 
kehidupannya. Untuk itu, bahwa makna tersebut muncul dari objek itu sendiri, seperti 
yang dikatakan oleh Blumer bahwa benda A yang jelas-jelas merupakan A di dalam 
dirinya. Selain itu, menurut Blumer bahwa pemaknaan sebuah objek tergantung dari 
bagaimana pendefinisian objek tersebut oleh si aktor. Sehingga gadget didefinisikan 
siswa sebagai benda yang memiliki makna yang penting untuk aktivitas 
kehidupannya.  
 
4.3.2. Makna Gadget Sebagai Media Pembelajaran Bagi Siswa 
 Gadget adalah barang modern yang tidak hanya digunakan manusia untuk 
melakukan komunikasi, melainkan dapat digunakan untuk segala aktivitasnya 
termasuk sebagai media pembelajaran. Gadget telah memasuki dunia pendidikan dan 
siswa telah banyak menggunakan gadget sebagai media pembelajaran. Gadget 
dijadikan media pembelajaran siswa, karena siswa memaknai bahwa gadget dapat 
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dijadikan sebagai alat atau simbol dalam menunjang proses pembelajaran. Saat ini, 
banyak siswa yang telah menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya 
khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai 
makna gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa, namun terlebih dahulu akan 
dipaparkan mengenai latar belakang atau alasan siswa menggunakan gadget sebagai 
media pembelajarannya. 
Dari hasil temuan lapangan terdapat alasan mengapa siswa lebih memilih 
menggunakan gadget sebagai media pembelajaran dibandingkan dengan buku 
pelajaran. Beberapa alasan yang membuat siswa lebih memilih menggunakan 
gadgetnya sebagai media pembelajaran antara lain yaitu bahwa gadget bersifat 
praktis, bersifat fleksibel, memiliki sumber referensi yang beragam, dan dengan 
menggunakan gadget siswa dapat memahami materi pelajaran berbentuk teks digital. 
Alasan siswa menggunakan gadget sebagai media pembelajaran karena siswa 
mendefinisikan bahwa gadget merupakan alat teknologi canggih yang dapat 
menunjang proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah. Adanya makna yang ada 
dalam diri siswa terhadap gadget sebagai media pembelajaran menghasilkan beberapa 
alasan dalam menjadikan gadget sebagai media pembelajaran. 
Alasan yang muncul dalam diri siswa mengenai gadget sebagai media 
pembelajaran tidak serta merta muncul begitu saja melainkan dari sebuah proses 
pemikiran dan interpretasi siswa mengenai gadget sebagai media pembelajaran. 
Adanya proses pemikiran dan penafsiran siswa tersebut menghasilkan suatu alasan 
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dari siswa menjadikan gadget sebagai media pembelajaran, sehingga siswa memaknai 
bahwa gadget dijadikan sebagai alat atau simbol belajar bagi siswa di sekolah. 
 
Skema IV.2 
Alasan Penggunaan Gadget Sebagai Media Pembelajaran Siswa 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
Sumber: Hasil Analisis Peneliti, (2015) 
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gadgetnya sebagai media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 
Berdasarkan penjelasan di bab 3 bahwa siswa IIS SMAN 22 Jakarta memaknai 
bahwa gadget dapat digunakan siswa untuk mempermudah dalam mengakses materi 
pelajaran, sebagai media untuk menonton dan menganalisis film atau video 
pembelajaran, sebagai media dalam program pembelajaran Quipper School, dan 
sebagai media untuk presentasi.  
Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas merupakan hasil dari 
pemaknaan siswa mengenai gadget, bahwa gadget dapat digunakan siswa sebagai alat 
dalam menunjang proses pembelajaran di kelas. Dalam hal ini, dapat dilihat bahwa 
penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas merupakan suatu realitas 
sosial pada saat ini bahwa gadget telah digunakan siswa sebagai media pembelajaran.  
Realitas sosial menurut Blumer dapat dibentuk melalui tindakan individu dan 
tindakan bersama dan tindakan manusia tersebut dibentuk oleh makna yang ada 
dalam diri individu tersebut94
Konstruksi makna yang telah dijelaskan tersebut tidak muncul begitu saja 
dalam diri siswa, melainkan melalui proses interaksi dan interpretasi. Dari hasil 
temuan penelitian, peneliti melihat makna yang dihasilkan dari siswa IIS SMAN 22 
. Peneliti dalam penelitian ini melihat bahwa 
penggunaan gadget sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas 
merupakan sebuah tindakan bersama yang dilakukan oleh siswa. Para siswa 
menggunakan gadgetnya untuk dapat menunjang proses pembelajaran di kelas. Hal 
ini dilakukan agar kegiatan pembelajaran akan lebih mudah dan efektif bagi siswa. 
                                                 
94 Umiaroh dan Elbadiansyah. Op.cit. Hlm: 156-157. 
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Jakarta mengenai gadget sebagai media pembelajaran merupakan hasil dari interaksi 
sosial dan interpretasi siswa dengan seseorang dan temannya. Hal ini didukung 
asumsi dari Blumer dalam bukunya Margaret M dengan judul Sosiologi Kontemporer 
yang terbit tahun 1984, bahwa interaksionisme simbolis bertumpu pada tiga premis 
yaitu : 
1. Manusia bertindak terhadap sesuatu berdasarkan makna-makna yang ada pada  
    pada sesuatu bagi mereka 
2. Makna tersebut berasal dari “interaksi sosial” seseorang dengan orang lain 
3. Makna-makna tersebut disempurnakan di saat proses interaksi sosial berlangsung 
Pada premis pertama, menunjukkan bahwa tindakan yang dilakukan oleh 
manusia tergantung dari pemaknaan oleh manusia tersebut terhadap suatu objek. 
Dalam hal ini, bahwa makna yang terbentuk oleh manusia berdasarkan hasil dari 
pemikirannya. Oleh karena itu, individu bertindak atas pemaknaan individu tersebut 
terhadap suatu objek.95
 Pemaknaan dari siswa tersebut dihasilkan dari proses pemikiran siswa 
mengenai kegunaan dan fungsi dari gadget tersebut khususnya dalam bidang 
pendidikan. Dalam hal ini, gadget tidak hanya memiliki makna atau fungsi untuk 
komunikasi saja, tetapi juga memiliki makna bagi siswa sebagai media pembelajaran. 
 Dari hasil temuan penelitian, peneliti melihat gadget 
dijadikan media pembelajaran siswa karena siswa memaknai gadget dapat digunakan 
sebagai alat dalam menunjang proses pembelajaran. 
                                                 
95 Margaret M. Op.cit. Hlm 261. 
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Adapun makna gadget yang pertama sebagai media pembelajaran bagi siswa yaitu 
mempermudah mengakses materi pelajaran.  
Disini siswa memaknai bahwa gadget dapat digunakan sebagai media untuk 
mempermudah dalam mengakses materi pelajaran. Pemaknaan ini dihasilkan dari 
pemikiran siswa tentang gadget. Siswa berpikir bahwa dengan menggunakan gadget, 
mereka dapat menemukan pengetahuan dan materi pelajaran dengan cepat dan mudah 
dibandingkan dengan buku pelajaran. Mereka biasanya mencari atau menemukan 
pengetahuan atau materi pelajaran melalui situs tertentu. Biasanya situs yang sering 
digunakan oleh siswa dalam mengakses materi pelajaran yaitu google, wikipedia, dan 
brainly. Situs tersebut banyak digunakan siswa bila materi pelajaran yang terdapat di 
buku pelajarannya kurang lengkap. Jadi, dapat disimpulkan bahwa gadget dimaknai 
siswa sebagai media pembelajaran karena gadget dapat mempermudah siswa dalam 
mengakses materi pelajaran.  
Makna gadget yang kedua sebagai media pembelajaran bagi siswa yaitu 
menonton dan menganalisis film atau video pembelajaran. Dengan menggunakan 
gadgetnya berupa laptop atau notebook siswa dapat menonton dan menganalisis film 
atau video pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. Siswa memaknai 
dengan menggunakan gadget di kelas dapat menunjang kegiatan pembelajaran bagi 
siswa. Penggunaan gadget dalam kegiatan pembelajaran ini mampu menghasilkan 
suatu pemahaman siswa mengenai materi pelajaran. Siswa menjadi mengetahui dan 
memahami suatu fenomena sosial yang terjadi dalam masyarakat dengan menonton 
film atau video pembelajaran tersebut.  
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Fenomena sosial yang ditayangkan dan ditonton oleh siswa seperti konflik 
dan integrasi sosial. Sehingga dengan menonton melalui gadgetnya tersebut, siswa 
dapat mengetahui masalah konflik atau integrasi yang terjadi dalam masyarakat 
Indonesia. Selain itu, siswa juga mampu menganalisis film atau video pembelajaran 
tersebut dengan mengaitkan teori atau konsep yang telah dipelajarinya. Untuk itu, 
penggunaan gadget bermakna bagi siswa sebagai media dalam menonton dan 
menganalisis film atau video pembelajaran pada saat proses pembelajaran di kelas. 
Makna gadget yang ketiga sebagai media pembelajaran bagi siswa yaitu 
sebagai media dalam program pembelajaran Quipper School. Siswa memaknai bahwa 
gadget dapat digunakan sebagai media dalam program pembelajaran tersebut karena 
dapat memudahkan mereka dalam belajar. Siswa dapat membaca materi pelajaran dan 
soal-soal yang ada dalam program pembelajaran tersebut. Dalam program tersebut 
siswa dapat belajar di kelas maupun di rumah, karena program pembelajaran Quipper 
School dapat diakses secara online. Disini bahwa gadget memiliki makna yang 
penting bagi siswa dalam menunjang proses pembelajaran. Siswa dapat belajar secara 
efektif dan efisien dengan menggunakan program pembelajaran quipper school 
tersebut. 
Selanjutnya, makna gadget yang keempat sebagai media pembelajaran bagi 
siswa yaitu sebagai media untuk presentasi. Siswa memaknai bahwa gadget dapat 
digunakan sebagai media untuk presentasi di depan kelas. Dengan menggunakan 
gadget dalam proses pembelajaran khususnya digunakan untuk presentasi, siswa akan 
menjadi aktif dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Laptop dan notebook 
151 
 
 
 
merupakan media yang digunakan siswa untuk mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya di depan kelas kepada guru dan teman-temannya. Sehingga 
penggunaan gadget untuk aktivitas ini dapat menunjang dan efektif dalam proses 
pembelajaran bagi siswa. 
Namun, gadget yang digunakan siswa sebagai simbol belajarnya juga 
disalahgunakan oleh siswa itu sendiri. Dari hasil temuan penelitian dapat dilihat 
bahwa siswa menggunakan gadgetnya tidak hanya digunakan sebagai media atau alat 
dalam menunjang proses pembelajaran, melainkan digunakan sebagai media untuk 
mencontek dan bermain games atau mendengarkan musik. Disini peneliti melihat 
bahwa siswa kurang memahami makna penting dari gadget sebagai media 
pembelajaran. Banyak siswa yang salah mengartikan fungsi dari gadget tersebut 
sebagai media pembelajaran. 
 Dalam hal ini, siswa menggunakan gadgetnya sebagai media untuk 
mencontek dimana siswa menggunakan gadgetnya untuk saling tukar jawaban kepada 
temannya pada saat ulangan. Selain itu, siswa menggunakan gadgetnya untuk 
mendengarkan musik atau bermain games. Aktivitas tersebut dilakukan siswa pada 
saat proses pembelajaran berlangsung. Hal inilah yang akan menghambat kegiatan 
pembelajaran siswa di kelas, sehingga siswa menjadi tidak fokus dalam belajar dan 
kegiatan pembelajaran pun menjadi tidak efektif.  
Pada premis kedua, menunjukkan bahwa makna berasal dari interaksi sosial 
seseorang dengan orang lain. Jadi, makna tidak muncul begitu saja melainkan melalui 
suatu proses interaksi sosial yang dilakukan seseorang dengan orang lain. Dari 
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adanya interaksi sosial tersebut, menyebabkan seorang individu mengamati dan 
mengetahui tindakan yang dilakukan oleh orang lain. Dari adanya interaksi sosial 
tersebut menyebabkan interpretasi dan pemaknaan individu tersebut terhadap 
tindakan orang lain. Sehingga individu menafsirkan tindakan orang lain dan 
melakukan tindakan yang sama dari orang lain. Sehingga, makna berasal dari suatu 
proses interaksi sosial yang terjadi dengan orang lain. 
Berdasarkan temuan penelitian dari hasil wawancara dengan para informan, 
peneliti dapat menjelaskan penggunaan gadget sebagai media pembelajaran 
merupakan hasil dari interaksi siswa dengan seseorang atau temannya. Disini dilihat 
bahwa siswa menggunakan gadgetnya untuk mengakses materi pelajaran atau 
digunakan sebagai media untuk presentasi ataupun sebagai media untuk menonton 
film atau video pembelajaran dihasilkan dari proses belajar siswa dengan orang lain. 
Dimana siswa belajar kepada orang lain mengenai penggunaan gadget sebagai media 
pembelajaran. Disini proses pembelajaran terjadi dari hasil interaksi siswa dengan 
orang lain. Dari hasil interaksi tersebut, siswa mengamati dan memahami tindakan 
yang dilakukan oleh orang lain. 
 Jadi disini siswa tidak begitu saja mengetahui dan memahami sendiri 
mengenai penggunaan gadget sebagai media pembelajaran. Namun, siswa 
berinteraksi dan belajar dengan seseorang dalam penggunaan gadget yang dijadikan 
sebagai media pembelajaran. Dari hasil temuan penelitian, peneliti melihat bahwa 
siswa belajar dan menggunakan gadgetnya dalam berbagai aktivitas termasuk untuk 
bidang pendidikan yang berasal dari interaksi sosial dengan beberapa agen sosial 
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dalam masyarakat seperti keluarga, teman, maupun melalui media massa seperti 
media televisi.  
Agen-agen sosial tersebut yang memberitahukan dan menginformasikan 
kepada siswa mengenai penggunaan gadget khususnya digunakan untuk pendidikan 
dan pembelajaran. Dari interaksi siswa dengan agen sosial tersebut, membuat siswa 
belajar dan memahami mengenai penggunaan gadget dapat digunakan untuk segala 
aktivitas termasuk dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Dalam hal ini 
gadget dapat digunakan untuk alat dalam menunjang proses pendidikan seperti 
mempermudah mendapatkan pengetahuan atau materi pelajaran dan dapat digunakan 
sebagai media untuk presentasi di kelas. 
 Berdasarkan temuan penelitian dapat dilihat awal mula siswa IIS SMAN 22 
Jakarta menggunakan gadgetnya pada saat mereka duduk di jenjang pendidikan SD 
dan SMP. Selain itu, awal mula mereka mengenal dan mengetahui cara menggunakan 
gadgetnya dari keluarga baik dari orang tua maupun kakaknya, dari temannya baik 
teman sekolah atau teman sepermainannya, dan juga dari media sosial khususnya 
media televisi yang memperkenalkan dan memberitahukan gadget kepada mereka. 
Disini dilihat siswa mengetahui dan dapat menggunakan gadgetnya tidak serta merta 
muncul dalam diri siswa tersebut. Melainkan melalui sebuah proses pembelajaran, 
dimana agen-agen sosial dalam masyarakatlah yang memberikan informasi dan 
pembelajaran kepada siswa mengenai penggunaan gadget khususnya gadget yang 
digunakan sebagai media pembelajaran. Agen-agen sosial tersebut meliputi keluarga, 
teman, dan media televisi.  
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Agen sosial yang berperan dalam proses pembelajaran makna gadget bagi 
siswa yang pertama yaitu keluarga. Keluarga merupakan lembaga informal dalam 
masyarakat yang pertama kali memberikan sosialisasi dan pembelajaran kepada 
anaknya. Dalam penelitian ini, keluarga merupakan agen sosial utama yang 
memberikan informasi dan memperkenalkan kepada siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
mengenai gadget. Berdasarkan hasil temuan penelitian, dari hasil wawancara dengan 
beberapa siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang dijadikan informan oleh peneliti 
menunjukkan bahwa siswa pertama kali mengetahui tentang gadget dari keluarganya 
khususnya dari orang tua dan kakaknya. 
 Sesuai penuturan dari beberapa informan, bahwa mereka pertama kali 
mengenal gadget dari salah satu anggota keluarganya seperti bapak atau kakaknya. 
Disini siswa melihat dan mengamati aktivitas yang dilakukan oleh anggota 
keluarganya dalam menggunakan gadgetnya. Siswa mengetahui fungsi dan makna 
gadget untuk komunikasi atau untuk mencari informasi dan sebagai media untuk 
pembelajaran dari hasil interaksi dengan anggota keluarganya. Anggota keluargalah 
yang memberikan pembelajaran mengenai fungsi dan makna dari gadget tersebut. 
Adanya interaksi sosial dengan anggota keluarganya tersebut, membuat siswa 
memahami dan menggunakan gadgetnya seperti yang dilakukan oleh anggota 
keluarganya.  
Selanjutnya, agen sosial lain yang berpengaruh terhadap pembentukan dan 
pembelajaran makna gadget yaitu teman. Dari hasil wawancara dengan informan, 
bahwa siswa mengenal dan menggunakan gadgetnya untuk segala aktivitasnya dari 
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temannya, baik dari teman dekat maupun teman sekolahnya. Disini siswa mengetahui 
dan memahami penggunaan gadgetnya dari temannya. Temannya yang terlebih 
dahulu memiliki gadget dan menggunakan gadgetnya untuk segala aktivitasnya 
seperti untuk komunikasi, bermain games, untuk mengakses informasi, dan lain-lain.  
Disini siswa melakukan suatu interaksi dengan temannya mengenai penggunaan 
gadget. Dari adanya interaksi tersebut, terjadi suatu proses pembelajaran bagi siswa. 
Siswa mengetahui dan memahami beberapa fungsi gadget dari temannya tersebut, 
temannya tersebutlah yang telah memberikan informasi dan mengajarkannya 
mengenai penggunaan gadget khususnya digunakan sebagai media pembelajaran. 
Jadi disini proses pembentukan dan pembelajaran makna gadget dihasilkan dari 
interaksi dengan temannya. Hal ini senada dengan pandangan dari Ibu Devi selaku 
Dosen Sosiologi UNJ yang menguasai Teknologi Pendidikan. Berikut penuturannya: 
“Sebenernya sih proses interaksi yang paling banyak itu dari teman sebaya, orang tua sih  
sedikit kalo menurut saya. Karena sebenernya interaksi banyak dari teman sebaya. Banyaknya 
fungsi gadget itu bukan dari orang tua, kalo menurut aku dia belajar dari teman sebaya. Dia 
memaknai handphone atau gadget sebagai fungsi edukasi mereka dapatkan dari lingkungan. 
Kalo orang tua sih sedikit kecuali orang tua modern”96
 Dari hasil wawancara di atas dapat disimpulkan proses pembentukan dan 
pembelajaran makna gadget sebagai media pembelajaran dihasilkan dari proses 
interaksi sosial siswa dengan teman sebaya. Disini teman sebaya merupakan agen 
sosial yang paling berpengaruh terhadap pembentukan makna gadget sebagai media 
pembelajaran. Dengan teman sebaya mereka dapat berinteraksi lebih banyak dan 
intens. Sehingga adanya interaksi dengan teman sebaya tersebutlah mereka belajar 
 
 
                                                 
96Hasil wawancara dengan Ibu Devi Septiandini Dosen Sosiologi Universitas Negeri Jakarta pada 
tanggal 22 Desember 2015 pukul 14.07 WIB. 
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dan memaknai gadget sebagai media edukasi. Temannya yang mengajarkan 
mengenai fungsi dari gadget kepada siswa tersebut. Sehingga teman sebaya memiliki 
peran besar dibandingkan dengan orang tua dalam pembentukan dan pembelajaran 
makna gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa. 
Selain itu, agen sosial lain yang berpengaruh terhadap pembentukan makna 
adalah iklan di media massa, khususnya di media televisi. Dari media televisi 
tersebut, siswa mengetahui informasi tentang gadget, baik dari jenisnya maupun fitur-
fitur yang ada dalam gadget tersebut. Adanya media televisi memberikan informasi 
tentang gadget kepada konsumen. Hal inilah yang menjadi faktor bagi konsumen 
khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta dalam pengambilan keputusan untuk membeli 
dan menggunakan produk tersebut. Hal ini sesuai dengan penuturan dari salah satu 
informan, bahwa ia mengenal dan mengetahui gadget dari iklan di media televisi. Di 
bawah ini akan disajikan tabel mengenai proses pembelajaran makna gadget oleh 
siswa SMAN 22 Jakarta. 
Tabel IV.I 
Proses Pembelajaran Makna Gadget oleh Siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
No Nama Kategori Awal Mula 
Menggunakan 
Gadget 
Proses 
Pembelajaran 
Makna Melalui 
Agen Sosial 
1 Desi Natalya Simorangkir Siswi Kelas XII 
IIS 3 
Kelas 3 SMP Keluarga dan 
Teman 
2 Siti Harisah Ruwaida Siswi Kelas XI 
IIS 1 
Kelas 3 SD Keluarga atau 
Kakak 
3 Tubagus Syailendra Siswa Kelas XI 
IIS 2 
Kelas 2 SMP Orang Tua 
4 Windi Novianti Siswi Kelas XI Kelas 2 SD Teman, Keluarga, 
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IIS 1 Media Televisi 
5 Siti Nur Tania Putri  Siswi Kelas XI 
IIS 4 
Kelas 1 SMP Orang Tua 
6 Lulu Luthfiyah Siswi Kelas XI 
IIS 1 
Kelas 3 SD Teman 
7 Muhammad Nurobby Siswa Kelas X 
IIS 2 
Kelas 1 SMP Keluarga dan 
Teman Sekolah 
8 Bradley Raymond 
Karuwal 
Siswa Kelas X 
IIS 3 
Kelas 2 SMP Keluarga dan 
Teman 
Sumber: Hasil Temuan Penelitian, (2015) 
Pada premis ketiga, menunjukkan bahwa makna-makna tersebut 
disempurnakan oleh diri individu pada saat proses interaksi berlangsung. Dalam hal 
ini, bahwa seorang individu mampu menafsirkan dan berdialog dengan dirinya 
sendiri atas pemaknaan yang dilakukan oleh tindakan orang lain. Sehingga, individu 
bisa menjadi subjek atau objek dan mampu melihat secara cermat makna yang 
terkandung dalam stimulus yang didapat dari orang lain. Jadi makna yang dalam diri 
individu tergantung dari proses berpikir dan pemaknaan individu terhadap tindakan 
orang lain. 
Individu yang memiliki makna yang ada dalam dirinya tersebut berasal dari 
proses interpretasi individu terhadap berbagai objek yang ada di luar dirinya ketika 
terjadi suatu interaksi. Oleh karena itu, makna tersebut bersifat dinamis yang mana 
setiap saat memiliki kemungkinan untuk berubah dan mengikuti proses yang terjadi 
antara diri (self), pikiran (mind) dan realitas sosial. Sehingga, masyarakat bukan 
sesuatu yang statis yang terus menerus memengaruhi dan membentuk diri sang aktor, 
melainkan sebagai sebuah proses interaksi yang bersifat mutual. Individu tidak hanya 
memiliki pikiran (mind), namun juga individu memiliki diri (self) yang merupakan 
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sebuah aspek dari proses sosial yang muncul dalam aktivitas sosial dan pengalaman 
dari diri individu tersebut. Selain itu, keseluruhan proses interaksi tersebut bersifat 
simbolik, di mana makna-makna dibentuk oleh akal budi manusia itu sendiri. 
Dalam penelitian ini, individu melihat dan memaknai bahwa gadget sebagai 
media pembelajaran bagi siswa. Konsep pikiran ini tidak muncul begitu saja, 
melainkan melalui suatu proses berpikir dan interpretasi dengan orang lain. Disini 
individu mengetahui gadget dapat digunakan sebagai media pembelajaran karena 
mereka belajar dan memahami tindakan dari orang lain terhadap penggunaan gadget 
sebagai media pembelajaran tersebut. Hal ini karena penggunaan gadget dapat 
menunjang proses pendidikan seperti dapat mengakses materi, pelajaran, digunakan 
untuk presentasi, menonton dan menganalisis film atau video pembelajaran, dan 
digunakan untuk media pembelajaran lainnya.  
Jadi, disini dalam diri individu terdapat pemaknaan atas gadget tersebut, 
bahwa gadget dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan hidupnya khususnya 
dalam bidang pendidikan yaitu dapat digunakan sebagai “alat” atau media 
pembelajaran bagi siswa. Dalam hal ini, dapat dilihat bahwa terjadi proses berpikir 
dalam diri individu, dan proses berpikir ini sebelumnya dilalui oleh proses interaksi 
yang dilakukan oleh individu lain. Sehingga gadget dimaknai menjadi simbol belajar 
bagi siswa.  
Selanjutnya, dalam penelitian ini, terjadi suatu proses diri atau self dalam diri 
individu atas suatu interpretasi atau pemahaman mengenai penggunaan gadget 
sebagai media pembelajaran bagi siswa. Dalam hal ini bahwa individu memiliki 
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kemampuan dalam menempatkan dirinya “sama” dengan orang lain, sehingga 
individu akan bertindak sesuai dengan tindakan yang dilakukan orang lain.  
Skema IV.3  
Makna Penggunaan Gadget Sebagai Media Pembelajaran Siswa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Hasil Analisis Peneliti, (2015) 
Gadget 
Siswa 
Media 
Pembelajaran
 
Proses Pemaknaan 
dan Interpretasi 
Agen Sosial dalam 
Masyarakat 
Keluarga Teman Media 
Televisi 
Proses 
Pembelajaran 
Menunjang 
Proses 
Pembelajaran 
Menghambat 
Proses 
Pembelajaran 
1. Media Mengakses Materi Pelajaran 
2. Media Menonton dan Menganalisis 
Film atau Video Pembelajaran 
3. Media dalam Program Pembelajaran 
Quipper School 
4. Media untuk Presentasi 
1. Media Mencontek 
2. Media Mendengarkan Musik 
dan Bermain Games 
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4.4. Dampak Penggunaan Gadget Bagi Siswa terhadap Proses Pembelajaran di 
Kelas 
 Gadget memiliki kegunaan bagi siswa sebagai alat dalam menunjang proses 
pembelajaran khususnya dalam pembelajaran di kelas. Tapi dalam diri setiap siswa, 
memiliki sikap dan perilaku yang berbeda mengenai penggunaan gadget sebagai 
media pembelajaran. Dari hasil temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
gadget memiliki dampak bagi siswa terhadap proses pembelajaran di kelas. 
Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan informan, bahwa penggunaan gadget 
oleh siswa memiliki dua dampak yaitu dampak positif dan negatif. Dalam hal ini 
bahwa penggunaan gadget dapat digunakan sebagai alat dalam menunjang atau 
menghambat proses pembelajaran di kelas. Di bawah ini akan dijelaskan mengenai 
dampak positif dan negatif penggunaan gadget oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta 
dalam proses pembelajaran di kelas. 
 
4.4.1. Dampak Positif Penggunaan Gadget  Bagi Siswa 
Gadget memiliki kegunaan bagi siswa khususnya dalam menunjang proses 
pembelajaran di kelas. Di bawah ini akan dijelaskan mengenai dampak positif 
penggunaan gadget bagi siswa dalam proses pembelajaran di kelas. 
1. Mudah dalam Belajar 
Siswa menggunakan gadget sebagai alat atau media untuk memudahkan 
mereka dalam belajar. Gadget dijadikan siswa sebagai media pembelajaran selain 
buku pelajarannya. Dengan menggunakan gadgetnya memudahkan siswa dalam 
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belajar. Siswa dapat mudah mencari berbagai pengetahuan dan wawasan dengan 
hanya mengakses melalui gadgetnya tersebut. Tak hanya itu, dengan menggunakan 
gadgetnya memudahkan siswa dalam mengakses materi pelajaran. Informasi ini 
peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1. 
Berikut penuturannya: 
“Gadget ya bisa nambah wawasan, trus jadi lebih mudah kalo kita cari apa saja. Kalo buat 
pelajaran sih saya suka pake browser kan bisa cari materi atau bahan pelajaran, kan lebih 
mudah dapetin materinya di internet.”97
‘Kalo kita cari materi atau buat tugas-tugas gampang dapetnya kak ketimbang dengan buku 
pelajaran”
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa gadget dapat 
memudahkan siswa dalam belajar seperti dapat mencari berbagai sumber yang dapat 
menambah wawasan bagi siswa. Selain itu, siswa mudah dalam mencari bahan atau 
materi pelajaran dengan hanya mengakses melalui internet dalam gadgetnya tersebut. 
Gadget banyak digunakan siswa dalam proses pembelajaran karena dapat 
memudahkan siswa dalam belajar khususnya memudahkan siswa dalam mencari 
materi pelajaran yang dibutuhkan. Selanjutnya, dengan menggunakan gadgetnya 
memudahkan siswa dalam mengerjakan soal-soal atau tugas-tugas yang diberikan 
oleh gurunya. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan Windi 
Novianti siswi kelas XI IIS 1. Berikut penuturannya: 
98
                                                 
97Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21 WIB. 
98Hasil wawancara dengan Windi Novianti siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.49 WIB. 
 
 
162 
 
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa gadget selain 
digunakan siswa untuk mencari materi pelajaran, juga digunakan untuk membuat 
tugas-tugas yang diberikan oleh gurunya. Dengan menggunakan gadget, siswa lebih 
mudah mendapatkan jawaban dibandingkan dengan buku pelajarannya. Untuk itu, 
penggunaan gadget memudahkan siswa dalam mengerjakan tugas-tugas atau 
mendapatkan jawaban dari soal atau tugas yang diberikan oleh gurunya. 
 
2. Semangat dan Termotivasi dalam Belajar 
Selain memudahkan siswa dalam belajar, penggunaan gadget dalam proses 
pembelajaran di kelas juga mampu meningkatkan semangat dan motivasi belajar 
siswa. Siswa lebih senang menggunakan gadget sebagai media pembelajaran, karena 
dengan menggunakan gadgetnya siswa lebih antusias untuk belajar. Dari hasil 
temuan penelitian menunjukkan bahwa siswa lebih suka dan senang belajar dengan 
menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya seperti siswa lebih senang 
menonton video atau film pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran dengan 
menggunakan metode ceramah. Dengan menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran akan menumbuhkan semangat dan motivasi siswa dalam belajar. Selain 
itu, siswa juga lebih semangat dan antusias dalam mencari materi pelajaran dengan 
menggunakan gadgetnya. Informasi ini diperoleh dari hasil wawancara peneliti 
dengan Desi Natalya Simorangkir siswi kelas XII IIS 3. Berikut penuturannya: 
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“Selain belajarnya lebih mudah, kita juga tau cara orang lain belajar. Terus juga lebih 
semangat dan cepat dalam memahami materi pelajaran”99
3. Meningkatkan Kinerja Belajar 
 
 
 Dari hasil wawancara di atas, menunjukkan bahwa gadget selain 
memudahkan siswa dalam belajar, juga membuat siswa menjadi semangat dan cepat 
dalam memahami materi pelajaran. Siswa pada saat ini tidak dapat lepas dari gadget 
dalam kehidupannya dan setiap saat selalu menggunakan gadget untuk segala 
aktivitasnya. Sehingga dengan menggunakan gadget di Sekolah membuat siswa 
semangat dan termotivasi untuk belajar. Hal ini karena gadget dilatarbelakangi 
dengan sifatnya yang praktis dan terdapat fitur-fitur yang menunjang proses 
pembelajaran. Selain itu, dengan objeknya yang menarik dibandingkan dengan buku 
pelajaran, akan membuat siswa lebih memilih dan menjadikan gadget sebagai media 
pembelajaran dibandingkan dengan buku pelajarannya. Sehingga siswa lebih senang 
dan semangat menggunakan gadget dalam proses  pembelajaran di kelas. 
 
Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas juga memiliki 
dampak positif lain bagi siswa yakni dapat meningkatkan kinerja belajar siswa. 
Penggunaan gadget ini memacu siswa untuk giat dalam belajar. Siswa lebih antusias 
dan giat dalam belajar jika menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. 
Dengan menggunakan gadgetnya, siswa dapat belajar secara mandiri yaitu siswa 
dapat mencari atau menemukan ilmu pengetahuan atau materi pelajaran melalui 
                                                 
99Hasil wawancara dengan Desi Natalya Simorangkir siswi kelas XII IIS 3 SMAN 22 Jakarta pada 
tanggal 21 April 2015 pukul  09.56 WIB. 
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gadgetnya tersebut. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan 
Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2. Berikut penuturannya: 
“Kalo buat saya sendiri, gadget sangat mempengaruhi proses belajar saya sih pak. Jika 
misalkan di sekolah mungkin saya mencari jawaban pada saat saya latihan, Mungkin saya 
sudah cari di buku mentak gak ada. Saya bakal nyari di gadget dan itu jawaban udah ada di 
internet. Dari situ, sangat mempengaruhi hasil belajar saya pak”100
4. Memahami Materi Pelajaran 
 
 
 
Tidak semua siswa dapat memahami materi pelajaran yang terdapat di buku 
pelajarannya. Hal ini disebabkan bahasanya yang terlalu formal dan isi bacaan yang 
kurang dapat dipahami oleh siswa. Siswa pada saat ini, lebih senang menggunakan 
gadgetnya untuk mencari bahan atau materi pelajaran. Tak hanya itu, siswa juga lebih 
memahami materi pelajaran yang diakses melalui gadgetnya tersebut. Siswa dapat 
memahami materi pelajaran yang ada di internet karena bahasanya tidak terlalu berat 
dan rumit bagi siswa dan juga bahasanya yang mudah dicerna oleh siswa. Untuk itu, 
penggunaan gadget memiliki dampak positif bagi siswa yakni siswa dapat memahami 
materi pelajaran. Seperti yang diungkapkan oleh Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 
berikut ini: 
“Ya lebih suka pake gadget, soalnya kan bahasanya lebih mudah dipahami kalo di buku tuh 
susah banget kak dipahami soalnya bahasanya berat gitu terus juga rumit”101
5. Dapat Mengeksplorasi Pengetahuan 
  
 
Salah satu dampak positif penggunaan gadget bagi siswa yaitu siswa dapat 
mengeksplorasi ilmu pengetahuan yang didapatkan melalui gadgetnya. Siswa dapat 
                                                 
100Hasil wawancara dengan Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
21 April 2015 pukul 10.42WIB. 
101Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21WIB. 
165 
 
 
 
menggali ilmu pengetahuan dan wawasan dengan hanya mengakses melalui 
gadgetnya tersebut. Banyaknya ilmu pengetahuan yang didapat siswa berguna bagi 
siswa dalam memperkaya dan mengembangkan ilmu pengetahuannya. Siswa akan 
jadi lebih mengetahui sesuatu yang dulu belum pernah diketahuinya. Ilmu 
pengetahuan tidah hanya ditemukan atau didapatkan siswa melalui buku pelajaran 
saja, melainkan dapat dicari melalui berbagai sumber atau media pembelajaran dalam 
hal ini gadget digunakan siswa sebagai media untuk mendapatkan dan mengesplorasi 
ilmu pengetahuan. 
 
6. Aktif dalam Proses Pembelajaran 
Saat ini guru bukan lagi menjadi subjek yang aktif dalam kegiatan 
pembelajaran, melainkan siswa yang harus aktif dalam proses pembelajaran. Dalam 
hal ini siswa dituntut untuk dapat belajar secara aktif dan mandiri. Penggunaan 
gadget dalam dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran di kelas, akan 
membuat siswa aktif dan berpartisipasi langsung dalam kegiatan pembelajaran. Siswa 
tidak lagi disuapin oleh gurunya dalam belajar, melainkan mereka yang harus aktif 
dalam menggali pengetahuan, memahami materi pelajaran, dan mengembangkan 
kegiatan pembelajaran di kelas.  
Adanya penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas akan 
membuat siswa menjadi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Dari hasil temuan 
penelitian, siswa menggunakan gadgetnya untuk melakukan presentasi, menonton 
dan menganalisis film atau video pembelajaran, dan juga digunakan siswa sebagai 
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media dalam program pembelajaran Quipper School. Penggunaan gadget ini akan 
membuat siswa menjadi aktif dan berkontribusi langsung dalam kegiatan 
pembelajaran, sehingga guru hanya berfungsi sebagai fasilitator saja di kelas.  
 
4.4.2. Dampak Negatif Penggunaan Gadget Bagi Siswa 
 Penggunaan gadget tidak hanya berguna bagi siswa dalam menunjang proses 
pembelajaran, namun dapat juga menghambat proses pembelajaran bagi siswa. Di 
bawah ini akan dijelaskan mengenai dampak negatif penggunaan gadget bagi siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas. 
1. Untuk Mencontek 
Gadget tidak hanya digunakan siswa sebagai media untuk menunjang 
kegiatan pembelajaran, namun juga digunakan siswa sebagai media untuk mencontek. 
Aktivitas mencontek ini dilakukan siswa pada saat ulangan, dimana siswa 
menggunakan gadgetnya untuk menanyakan jawaban kepada temannya melalui Short 
Message atau Blackberry Messenger (BBM). Tindakan mencontek yang dilakukan 
siswa tidak diketahui oleh guru yang mengawas di ruangan tersebut. Sehingga, siswa 
melakukan tindakan tersebut secara berulang-ulang. Informasi ini peneliti peroleh 
dari hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1. Berikut 
penuturannya: 
“Paling nanya ke temen jawaban lewat  BBM. Ya kalo lagi ulangan gitu kak. Gak pernah 
ketawan kak sama guru, kan ngumpet-ngumpet gitu make hpnya”.102
                                                 
102Hasil wawancara dengan Lulu Luthfiyah siswi kelas XI IIS 1 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 21 
April 2015 pukul 08.21WIB. 
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2. Kurang Fokus Dalam Belajar 
Salah satu dampak negatif penggunaan gadget yaitu mengakibatkan siswa 
kurang fokus dalam belajar. Penggunaan gadget yang tidak ada kaitannya dengan 
pelajaran akan menghambat kegiatan pembelajaran siswa di kelas. Aktivitas yang 
dapat menganggu siswa dalam kegiatan pembelajaran seperti menggunakan 
gadgetnya untuk membalas chatting atau membalas bbm kepada temannya. Hal 
tersebutlah yang akan membuat siswa menjadi tidak fokus dalam belajar. Siswa 
menjadi tidak memperhatikan penjelasan materi dari gurunya dan lebih memilih 
memainkan gadgetnya pada saat pelajaran berlangsung. Informasi ini peneliti 
dapatkan dari hasil wawancara dengan dengan Muhammad Nurobby siswa kelas X 
IIS 2. Berikut penuturannya: 
“Kalo pas pelajaran kita malah bbm, itu kan jadi nggak fokus”103
                                                 
103Hasil wawancara dengan Muhammad Nurobby siswa kelas X IIS 2 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
22 April 2015 pukul 14.02 WIB. 
 
 Dari hasil wawancara di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa pada saat 
pelajaran siswa menggunakan gadgetnya untuk bbm dengan temannya. Hal ini 
membuat siswa menjadi tidak fokus dan tidak serius dalam belajar yang 
mengakibatkan ketidakpahaman siswa terhadap materi pelajaran yang disampaikan 
oleh gurunya. Faktor siswa menggunakan gadgetnya untuk bbm atau membalas 
chatting kepada temannya karena ada rasa penasaran dari siswa terhadap notifikasi 
yang muncul pada gadget siswa tersebut. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil 
wawancara dengan Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2. Berikut penuturannya: 
168 
 
 
 
“Kalo itu saya sering terganggu, kan ada notifikasi pengen buka itu kan penasaran”104
 “ Kadang-kadang kurang fokus karena lebih tertarik fitur yang lain”
 
 
 Selain itu, hal yang dapat menganggu fokus dan konsentrasi siswa dalam 
belajar yaitu menggunakan gadgetnya untuk mencari fitur-fitur yang lain yang tidak 
ada kaitannya dengan materi pelajaran. Informasi ini peneliti peroleh dari hasil 
wawancara dengan Desi Natalya Simorangkir siswi kelas XII IIS 3. Berikut 
penuturannya: 
105
3. Malas Membaca Buku 
 
 Dari hasil wawancara di atas dapat disimpulkan penggunaan gadget untuk 
mencari fitur-fitur yang tidak ada relevansinya dengan pelajaran akan menghambat 
proses pembelajaran siswa di kelas, sehingga akan berdampak pada tidak fokusnya 
siswa dalam belajar. Hal ini yang juga akan mempengaruhi kinerja belajar dan 
prestasi belajar siswa. 
 
Dampak negatif lain dari penggunaan gadget sebagai media pembelajaran 
siswa yaitu siswa menjadi malas membaca buku. Hal ini disebabkan karena siswa 
lebih memilih menggunakan gadgetnya untuk mengakses materi pelajaran atau 
membuat tugas-tugas sekolah ketimbang dengan buku pelajaran. Selain itu, dengan 
menggunakan gadget dapat lebih praktis dan cepat dalam mendapatkan pengetahuan 
atau sumber-sumber yang dibutuhkan. Hal inilah yang akan mengakibatkan siswa 
                                                 
104Hasil wawancara dengan Tubagus Syailendra siswa kelas XI IIS 2 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
21 April 2015 pukul 10.42 WIB. 
105Hasil wawancara dengan Desi Natalya Simorangkir siswi kelas XII IIS 3 SMAN 22 Jakarta pada 
tanggal 21 April 2015 pukul 09.56 WIB. 
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malas membaca buku khususnya buku pelajaran. Informasi ini peneliti peroleh dari 
hasil wawancara dengan Bradley Raymond Karuwal siswa kelas X IIS 3. Berikut 
penuturannya: 
“Males buka buku. Soalnya buku cetak juga jarang dibawa keberatan, Buku cetak cuma buat 
ngerjain soal doank”106
4. Kurang Bisa Memfilter Informasi 
 
 
 
Adanya modernisasi dan globalisasi memberikan kemudahan bagi manusia 
dalam mendapatkan pengetahuan dan informasi yang dibutuhkan dengan 
menggunakan alat teknologi yang canggih. Namun, dengan banyaknya sumber 
informasi yang tersedia dengan hanya mengakses melalui gadgetnya banyak 
masyarakat yang tidak dapat memfilter informasi yang didapatkannya tersebut 
khususnya siswa IIS SMAN 22 Jakarta. Dari hasil temuan penelitian dilihat bahwa 
siswa kurang bisa memfilter informasi yang didapatkannya dari sumber internet. 
Siswa pada saat proses pembelajaran di kelas menggunakan gadgetnya untuk mencari 
fitur yang tidak ada kaitannya dengan materi pelajaran. Selain itu, fitur yang diakses 
siswa tersebut juga fitur yang kurang baik bagi siswa, sehingga juga dapat 
menganggu fokus atau konsentrasi siswa dalam belajar. Informasi ini peneliti peroleh 
dari hasil wawancara dengan Muhammad Nurobby siswa kelas X IIS 2. Berikut 
penuturannya: 
 
                                                 
106Hasil wawancara dengan Bradley Raymond Karuwal siswa kelas X IIS 3 SMAN 22 Jakarta pada 
tanggal 22 April 2015 pukul 12.49 WIB.  
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“Mungkin kalo saya lagi nyari fitur-fitur apa juga kadang-kadang terselip hal-hal yang nggak 
bener juga”107
5. Rendahnya Intensitas Berkunjung ke Perpustakaan 
 
 
 
 
Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran berpengaruh terhadap 
rendahnya intensitas berkunjung ke perpustakaan oleh siswa. Siswa menjadi malas 
datang dan membaca buku di perpustakaan karena sudah ada gadget yang merupakan 
sumber atau media pembelajaran yang praktis bagi siswa. Siswa lebih memilih 
menggunakan gadgetnya untuk mendapatkan ilmu pengetahuan dan materi pelajaran 
yang dibutuhkan ketimbang dengan buku pelajaran. Hal ini menunjukkan gadget 
memiliki makna yang lebih penting sebagai media pembelajaran dibandingkan 
dengan buku-buku yang ada di perpustakaan. Sehingga mengakibatkan rendahnya 
intensitas siswa dalam berkunjung dan membaca buku di Perpustakaan. Informasi ini 
peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan Bradley Raymond Karuwal siswa kelas 
X IIS 3. Berikut penuturannya: 
“Malas buka buku, jarang ke perpustakaan”108
                                                 
107 Hasil wawancara dengan Muhammad Nurobby siswa kelas X IIS 2 SMAN 22 Jakarta pada tanggal 
22 April 2015 Pukul 14.02 WIB. 
108 Hasil wawancara dengan Bradley Raymond Karuwal siswa kelas X IIS 3 SMAN 22 Jakarta pada 
tanggal 22April 2015 pukul 12.49 WIB.  
 
 
Dari hasil wawancara di atas dapat disimpulkan penggunaan gadget yang 
digunakan siswa untuk mencari dan mengakses pengetahuan dan materi pelajaran, 
mengakibatkan siswa menjadi malas buka dan baca buku, serta juga malas baca buku 
di perpustakaan. 
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Tabel IV.2 
Dampak Penggunaan Gadget Bagi Siswa Terhadap Proses  
Pembelajaran di Kelas 
No Dampak Positif Dampak Negatif 
1 Mudah dalam belajar Untuk mencontek 
2 Semangat dan termotivasi dalam belajar Kurang fokus dalam belajar 
3 Meningkatkan kinerja belajar Malas membaca buku 
4 Memahami materi pelajaran Kurang bisa memfilter informasi 
5 Dapat mengeksplorasi pengetahuan Rendahnya intensitas berkunjung ke 
perpustakaan 
6 Aktif dalam proses pembelajaran  
Sumber: Hasil Temuan Penelitian, (2015) 
 
4.5. Dampak Negatif Penggunaan Gadget Sebagai Media Pembelajaran Bagi 
Guru 
 Penggunaan gadget dapat menjadi alat atau media yang dapat menunjang atau 
mendukung proses pembelajaran di kelas, khususnya dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran kepada siswanya atau sebagai media yang membantu 
dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Namun, penggunaan gadget disisi lain dapat 
membuat guru sebagai pendidik menjadi kurang professional. Disini peneliti akan 
memaparkan bagaimana penggunaan gadget sebagai media pembelajaran ini 
memiliki dampak negatif bagi guru itu sendiri. Beberapa dampak negatif penggunaan 
gadget sebagai media pembelajaran bagi guru yaitu: 
 Pertama, guru menjadi malas dalam mencari sumber belajar untuk siswa dan 
adanya gadget membuat guru malas mencari sumber belajar yang lain. Disini guru 
membebaskan para siswa menggunakan gadgetnya untuk mencari sumber-sumber 
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belajar yang berkaitan erat dengan materi pelajaran. Dalam hal ini guru sebagai aktor 
pembelajaran menjadi kurang professional karena guru malas untuk mencari atau 
menemukan sumber belajar yang lain. Seharusnya sebagai guru professional guru 
dituntut tidak hanya mencari sumber belajar dari 1 sumber saja, dalam hal ini 
mengandalkan gadget untuk mencari sumber belajar bagi siswa. Namun, guru dapat 
mencari beberapa sumber belajar untuk siswa dalam rangka menyampaikan materi 
pelajaran kepada siswanya lebih dalam dan lebih luas. Dalam hal ini bahwa guru 
menjadi kurang luas akan pengetahuan yang dimilikinya. Hal inilah yang 
menyebabkan penggunaan gadget memiliki dampak negatif bagi guru itu sendiri.  
 Selain itu, di SMAN 22 Jakarta terdapat program pembelajaran quipper 
school yang menggunakan gadget sebagai medianya. Disatu sisi program 
pembelajaran ini memudahkan siswa dalam belajar dan juga memudahkan guru 
dalam memberikan materi pelajaran kepada muridnya. Namun, disisi lain program 
pembelajaran ini membuat guru menjadi malas dalam menyampaikan materi 
pelajaran kepada muridnya. Dalam hal ini guru tidak perlu untuk menjelaskan atau 
menerangkan kembali materi pelajaran kepada muridnya. Karena materi pelajaran 
sudah tersedia dalam program pembelajaran tersebut.  
 Kedua, penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi siswa membuat 
guru menjadi apatis terhadap kegiatan pembelajaran yang dilakukan siswa seperti 
penggunaan gadget digunakan siswa untuk membuat tugas-tugas di internet secara 
copy paste atau plagiat. Disini bahwa guru apatis terhadap kegiatan yang dilakukan 
siswanya tersebut. Guru hanya membiarkan saja dan tidak melihat apakah hasil 
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kerjaan siswa tersebut dilakukan secara copy paste atau tidak. Dalam realitasnya 
banyak guru yang membiarkan siswanya melakukan tindakan seperti itu. Karena 
menurut guru yang penting siswa tersebut telah mengumpulkan tugas yang disuruh 
oleh gurunya. Dalam hal ini, guru apatis terhadap tindakan yang dilakukan oleh 
siswanya tersebut. 
 Ketiga, penggunaan gadget sebagai media pembelajaran membuat guru 
menjadi kurang bisa mengawasi dan mengontrol siswanya dalam proses pembelajaran 
di kelas. Seperti guru menyuruh siswa mencari bahan atau materi pelajaran di 
internet. Disini guru kurang bisa mengawasi dan mengontrol apakah siswanya 
tersebut benar-benar mencari sumber atau bahan belajar atau tidak. Disini siswa dapat 
secara bebas mencari situs-situs di luar konten pelajaran dalam hal ini yang tidak 
sesuai dengan materi pelajaran. Disini, yang salah tidak sepenuhnya ditunjukkan 
kepada siswanya saja, namun guru lah yang bertanggung jawab atas semua itu karena 
guru kurang bisa mengawasi dan mengontrol siswanya dalam mencari situs atau 
sumber belajar yang disuruh oleh gurunya tersebut. Hal ini senada dengan pandangan 
dari Ibu Devi selaku Dosen Sosiologi UNJ yang menguasai Teknologi Pendidikan. 
Berikut penuturannya: 
“Ada juga kekurangan  terkadang guru membebaskan anak cari materi pelajaran di internet. 
Tetapi tidak memberikan monitoring yang jelas kepada siswa, dan siswa memanfaatkan 
waktu mencari sumber belajar itu ke hal yang lain misalnya chattingan atau mencari hal-hal di 
luar konteks materi”109
                                                 
109Hasil wawancara dengan Ibu Devi Septiandini Dosen Sosiologi Universitas Negeri Jakarta pada 
tanggal 22 Desember 2015 pukul 14.07 WIB. 
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 Dari hasil kutipan wawancara tersebut terlihat bahwa guru tidak dapat 
mengawasi atau memonitoring siswanya dalam mencari sumber belajar. Siswa 
memanfaatkan waktu untuk mencari sumber belajar tersebut kepada hal yang lain 
seperti chattingan atau membuka situs di luar materi pelajaran. Hal ini menunjukkan 
kurangnya kontrol dari guru tersebut kepada siswa. Sehingga harus diperlukan suatu 
kontrol yang jelas dari guru kepada siswa dalam hal mencari sumber belajar dari 
internet misal memberikan target waktu dalam mencari sumber belajar dari internet. 
 
4.6. Desain Model Pembelajaran dengan Penggunaan Gadget yang Tepat 
 Penggunaan gadget sebagai media pembelajaran mampu menunjang proses 
pembelajaran di kelas bagi siswa. Dari hasil temuan lapangan, dilihat bahwa 
penggunaan gadget sebagai media untuk menonton dan menganalisis film atau video 
pembelajaran tepat digunakan sebagai model pembelajaran oleh guru dan siswa. 
Penggunaan gadget dalam aktivitas ini membuat kegiatan pembelajaran menjadi 
efektif dan materi pelajaran dapat lebih dipahami oleh siswa. Penggunaan gadget 
dalam kegiatan pembelajaran ini mampu memadukan berbagai kecerdasan dari siswa. 
Karena setiap siswa memiliki kecerdasan yang berbeda-beda, ada yang cerdas dalam 
hal visual, audio, verbal, maupun kinestetik.  
Dalam kaitannya dengan gadget sebagai media pembelajaran untuk menonton 
dan menganalisis film atau video pembelajaran mampu memadukan berbagai 
kecerdasan yang dimiliki setiap siswa tersebut. Dengan menonton film atau video 
pembelajaran siswa yang cerdas dalam hal visual dan audio akan senang dan 
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termotivasi dalam kegiatan pembelajaran ini karena dapat menonton dan 
mendengarkan film atau video pembelajaran tersebut, sedangkan untuk menganalisis 
dan mempresentasikan hasil diskusi dengan teman kelompoknya yang berkaitan 
dengan tayangan dari film atau video pembelajaran tersebut akan membuat siswa 
yang memiliki kecerdasan verbal dan kinestetik akan antusias dan termotivasi juga 
dalam belajar. Sehingga, kegiatan pembelajaran menonton dan menganalisis film atau 
video pembelajaran dengan menggunakan gadget sebagai medianya menjadi sebuah 
model yang efektif bagi siswa dalam proses pembelajaran karena mampu memadukan 
berbagai kecerdasan siswa dan siswa juga akan lebih mudah dalam belajar, senang 
dan termotivasi dalam belajar, dan juga dapat memahami materi pelajaran yang 
diberikan oleh gurunya. 
Selanjutnya, desain model pembelajaran yang tepat dan efektif bagi siswa 
yang digunakan kegiatan pembelajaran di kelas yaitu game edukasi dengan 
menggunakan gadget sebagai medianya. Game edukasi bisa berupa teka teki silang 
dalam bentuk digital, game animasi yang berkaitan dengan materi pelajaran, atau juga 
game berupa kuis pertanyaan yang harus dijawab siswa. Penggunaan gadget dalam 
game edukasi ini akan membuat siswa termotivasi dan memiliki minat untuk belajar. 
Karena saat ini siswa lebih senang belajar dengan menggunakan gadget. Dengan 
model pembelajaran seperti ini akan membuat siswa dapat lebih memahami konsep 
dan materi yang diberikan gurunya, membantu mereka dalam belajar, dan membuat 
siswa akan rileks, senang, dan tidak bosan terhadap kegiatan pembelajaran. Sehingga, 
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desain model pembelajaran ini cocok dan tepat diterapkan untuk siswa dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas.  
Selain itu, desain model pembelajaran dengan memanfaatkan gadget salah 
satu syaratnya bahwa materi mendukung untuk digunakan di gadget dan juga 
penggunaan gadget senantiasa terkontrol dan direncanakan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Model pembelajaran yang cocok dan tepat dengan menggunakan 
gadget sebagai medianya yaitu full learning with gadget dan Blended Learning 
Informasi ini peneliti peroleh dari hasil wawancara dengan Bapak Tedhy selaku 
Praktisi Teknologi Pendidikan dan Alumni Mahasiswa Teknologi Pendidikan UNJ. 
Berikut penuturannya: 
“Desain pembelajaran dengan memanfaatkan gadget setidaknya mempunyai beberapa catatan 
atau syarat salah satunya yaitu materi mendukung untuk digunakan di gadget dan penggunaan 
gadget senantiasa terkntrol dan direncanakan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Jika syarat 
tersebut tercapai setidaknya, model yang dapat digunakan bisa secara utuh dengan 
menggunakan gadget yaitu full learning with gadget dan Blended Learning”110
 Dari hasil wawancara di atas dapat dilihat bahwa penggunaan gadget yang 
cocok dan tepat digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran di 
kelas yaitu Full Learning with gadget dan Blended Learning. Penggunaan model 
pembelajaran ini akan membuat kegiatan pembelajaran menjadi efektif dan siswa 
akan senang dan termotivasi dalam belajar, sehingga akan tercapai tujuan 
pembelajaran. Untuk itu, model pembelajaran dengan menggunakan gadget sebagai 
 
 
                                                 
110Hasil wawancara dengan Bapak Tedhy selaku Paktisi Teknologi Pendidikan dan Alumni Mahasiswa 
Teknologi Pendidikan UNJ pada tanggal 27 Desember 2015 pukul  9.53 WIB. 
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media sangat cocok dan tepat diterapkan untuk siswa dalam proses pembelajaran di 
kelas. 
 
4.7. Penggunaan Gadget Dalam Budaya Digital di Sekolah 
 Gadget telah banyak digunakan oleh siswa di Sekolah khususnya oleh siswa 
Sekolah Menengah Atas. Siswa membawa dan menggunakan gadgetnya sebagai 
media pembelajaran. Pada saat ini, siswa tidak hanya menjadikan buku pelajaran 
sebagai sumber belajar utama mereka dalam mendapatkan ilmu pengetahuan dan 
wawasan. Adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di Indonesia, 
membuat siswa menggunakan gadget dalam menunjang proses pembelajaran. Gadget 
digunakan siswa di Sekolah karena memudahkan mereka dalam belajar. Penggunaan 
gadget oleh siswa di Sekolah telah menjadikan suatu kebudayaan yang ada dalam 
dunia Pendidikan khususnya gadget digunakan siswa sebagai media pembelajaran. 
Menurut Sidi Gazalba di dalam bukunya Sulasman dan Gumilar mengenai 
Teori-Teori Kebudayaan yang terbit tahun 2013, bahwa kata budaya merupakan 
gabungan dari dua kata yaitu budi dan daya. Budi mengandung makna akal, pikiran, 
paham, pendapat, ikhtiar, perasaan, sedangkan daya mengandung makna tenaga, 
kekuatan, kesanggupan. Sekalipun akar kata budaya diderivasi dari akar kata yang 
berbeda, dapat dikatakan bahwa kebudayaan berkenaan dengan hal-hal yang 
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berkenaan dengan budi atau akal.111
                                                 
111 Sulasman dan Gumilar. Op.cit. Hlm. 17. 
 
 Dari pandangan Sidi Gazalba tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa kebudayaan berkaitan dengan budi atau akal dari seseorang. 
 Dalam kaitannya dengan penelitian ini, bahwa penggunaan gadget digunakan 
sebagai media pembelajaran siswa yang dihasilkan dari budi atau akal dari setiap 
siswa. Siswa berpandangan penggunaan gadget dapat berguna dalam menunjang 
proses belajarnya. Siswa banyak yang menggunakan gadget sebagai media 
pembelajarannya. Penggunaan gadget di Sekolah tidak hanya digunakan oleh siswa 
saja, melainkan juga digunakan oleh guru dan elemen sekolah. Hal ini karena gadget 
dapat memudahkan mereka dalam bekerja secara efektif. Sehingga penggunaan 
gadget dapat diterima oleh elemen sekolah, baik siswa, guru, maupun elemen lainnya.  
 Dari hasil temuan penelitian, yang didapat peneliti dari hasil wawancara 
dengan para siswa IIS SMAN 22 Jakarta yang dijadikan informan dalam penelitian 
ini, dapat dilihat bahwa siswa lebih memprioritaskan menggunakan gadgetnya 
sebagai media atau simbol belajarnya. Dengan menggunakan gadgetnya siswa dapat 
lebih mudah dalam belajar seperti mudah dalam mendapatkan materi pelajaran. Siswa 
dapat dengan cepat mendapatkan materi pelajaran dengan hanya mengakses melalui 
gadgetnya tersebut. Tidak hanya itu, penggunaan gadget juga digunakan sebagai 
media pembelajaran yang lain, seperti digunakan sebagai media untuk presentasi, 
sebagai media untuk menonton video atau film, dan juga sebagai media dalam 
program pembelajaran Quipper School.  
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Penggunaan gadget ini telah menjadikan suatu kebudayaan dalam dunia 
Pendidikan. Kebudayaan dalam penggunaan gadget di sekolah juga merupakan suatu 
hasil dari tindakan yang dilakukan siswa secara berulang-ulang dan stabil. Tindakan 
yang dilakukan secara berulang-ulang dan stabil ini lah yang menjadikan suatu 
kebiasaan dari siswa. Hal ini didukung oleh asumsi dari Bronislow Malinowski yang 
mendefinisikan kebudayaan sebagai keseluruhan kehidupan manusia yang integral 
yang terdiri atas berbagai peralatan dan barang-barang konsumen, berbagai peraturan 
untuk kehidupan masyarakat, ide-ide, dan hasil karya manusia, keyakinan, dan 
kebiasaan manusia.112
Peraturan mengenai penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas 
telah dibuat oleh sekolah dan aturan tersebut juga telah disepakati bersama oleh guru 
dan siswa. Informasi ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan Ibu Wasriyati 
  
Dari asumsi Malinowski tersebut juga dapat dilihat kebudayaan terbentuk dari 
adanya suatu peraturan untuk kehidupan masyarakat. Dalam penelitian ini, bahwa 
terdapat peraturan tentang penggunaan gadget di SMAN 22 Jakarta. Dari hasil 
temuan penelitian, bahwa sekolah mengizinkan dan memperbolehkan siswanya untuk 
menggunakan gadget dalam proses pembelajaran di kelas. Penggunaan gadget oleh 
siswa harus terlebih dahulu mendapatkan izin dari gurunya. Namun, bila siswa 
menggunakan gadget tanpa disuruh dan tidak mendapatkan izin dari gurunya dan 
penggunaannya tidak sesuai dengan pelajaran, maka guru melakukan tindakan tegas 
yaitu dengan menegur dan mengambil gadget atau HP milik siswa tersebut.  
                                                 
112 Ibid. Hlm 18. 
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Wakil Kepala Sekolah Bidang Sarana dan Prasarana dan selaku Guru Mata Pelajaran 
Sejarah. Adanya peraturan tentang penggunaan gadget di SMAN 22 Jakarta 
merupakan hasil dari kesepakatan bersama antara guru dan siswa. Sehingga dengan 
adanya peraturan tersebut, tindakan dan perilaku siswa harus berdasarkan atas 
peraturan yang telah dibuat oleh sekolah. Peraturan tersebut menjadi acuan siswa 
dalam bertindak khususnya menggunakan gadget dalam proses pembelajaran di 
kelas. Peraturan tentang penggunaan gadget di Sekolah merupakan suatu kebudayaan 
yang terbentuk di SMAN 22 Jakarta.  
Dari hasil temuan penelitian, bahwa budaya digital di SMAN 22 Jakarta dapat 
dilihat dalam bentuk pemahaman siswa dalam membaca materi pelajaran berbentuk 
teks digital. Siswa pada saat ini lebih senang menggunakan gadget sebagai media 
pembelajarannya. Hal ini senada dengan pandangan dari Ibu Devi selaku Dosen 
Sosiologi UNJ yang menguasai Teknologi Pendidikan. Berikut penuturannnya: 
“Saya menyebut mereka itu sebagai generasi millenium, kenapa saya menyebut begitu, efek 
dari ini adalah tadi yang saya bilang budaya digital. Budaya digital itu adalah budaya dimana 
karena mereka merasa bisa mengakses sumber belajar lewat internet, maka tidak percaya 
sama guru. Tidak percaya tanda kutip bukan percaya dengan apa, mereka merasa begini gak 
usah lah dengerin guru. Tinggal akses aja di internet juga dapet jawaban. Itu terbentuk karena 
interaksi mereka terhadap gadget lebih sering ketimbang aktivitas di luar. Nah sekali lagi 
hakikat media pembelajaran juga harus dimengerti, media itu kan perantara siapa sih aktor 
pembelajaran guru dan siswa. Media pembelajaran ini sebagai perantara guru dengan siswa 
dalam memenuhi materi. Jadi jangan sampe budaya gadget dalam pembelajaran ini 
diselewengkan jangan sampe itu bukan jadi sumber belajar malah jadi sumber informasi yang 
gak jelas nah itu harus diperhatikan. Jadi budaya gadget yang positif itu harus 
dipertahankan”113
Dari hasil wawancara di atas dapat diambil kesimpulan budaya digital 
merupakan suatu budaya dimana siswa dapat mencari sumber belajar melalui internet 
  
 
                                                 
113Hasil wawancara dengan Ibu Devi Septiandini Dosen Sosiologi Universitas Negeri Jakarta pada 
tanggal 22 Desember 2015 pukul 14.07 WIB. 
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atau gadgetnya. Dalam hal ini siswa lebih senang dalam mengakses materi pelajaran 
melalui gadgetnya ketimbang dari penjelasan guru maupun buku pelajaran. Selain itu, 
budaya digital dapat terbentuk karena interaksi dengan gadget dalam hal ini 
penggunaannya lebih sering, karena siswa pada saat ini tidak dapat lepas dari gadget 
dalam kehidupannya. Selanjutnya budaya digital ini jangan sampai disalahartikan 
oleh siswa maksudnya gadget bukan dijadikan sebagai sumber belajar namun 
dijadikan sebagai media dalam mencari informasi yang tidak jelas. Untuk itu budaya 
digital yang positif harus dipertahankan dan budaya digital yang negatif harus 
dihilangkan.      
Selain itu, budaya digital dapat terbentuk karena siswa dapat memahami 
materi pelajaran yang dapat diakses melalui gadgetnya tersebut. Berdasarkan temuan 
penelitian di lapangan, siswa mengakses materi pelajaran dan memahami materi 
pelajaran melalui situs atau web tertentu. Adapun situs atau web yang sering diakses 
oleh siswa IIS SMAN 22 Jakarta yaitu Google, Wikipedia, dan Brainly. Situs  
tersebut lah yang dapat menunjang proses pembelajaran bagi siswa. Situs tersebut 
kebanyakan digunakan siswa karena materi pelajaran dapat mudah ditemukan dan 
bahasanya yang mudah dimengerti dan dipahami oleh siswa. Dari hasil wawancara 
peneliti terhadap beberapa informan, dilihat bahwa siswa lebih memilih membaca 
materi pelajaran berbentuk teks digital, dibandingkan dengan membaca secara 
konvensional. Hal ini dilatarbelakangi karena siswa sukar dalam memahami materi 
pelajaran dalam bentuk text book. Mereka kurang dapat memahami materi pelajaran 
yang ada di buku karena bahasanya yang berat dan sulit dicerna oleh siswa.  
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Skema IV.4 
Penggunaan Gadget  Dalam Budaya Digital di Sekolah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Hasil Analisis Peneliti, (2015) 
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kelas sosial, mulai dari masyarakat kelas sosial bawah, kelas sosial menengah, dan 
kelas sosial atas. Gadget tidak hanya digunakan oleh masyarakat untuk 
berkomunikasi saja, melainkan digunakan untuk berbagai aktivitas dalam 
kehidupannya. Gadget merupakan suatu barang yang dihasilkan dari adanya 
modernisasi. 
Adanya modernisasi telah mengubah pola-pola kehidupan masyarakat dari 
tradisional menjadi modern. Dimana pola-pola kehidupan yang modern memudahkan 
manusia dalam melakukan aktivitas kehidupannya. Menurut Schoorl bahwa 
modernisasi adalah proses penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi ke dalam 
semua segi kehidupan manusia dengan tingkat yang berbeda-beda, tetapi tujuan 
utamanya untuk mencari taraf hidup yang lebih baik dan nyaman dalam arti yang 
seluas-luasnya, sepanjang masih dapat diterima oleh masyarakat yang bersangkutan.  
Penggunaan gadget dalam dunia pendidikan di Indonesia mengikuti 
kehidupan dari Negara maju, yaitu penggunaan gadget dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran bagi siswa yang dapat menunjang proses pembelajaran di kelas. 
Adanya penggunaan gadget sebagai dampak dari modernisasi menimbulkan 
perubahan dalam dunia Pendidikan khususnya perubahan metode pembelajaran di 
kelas. Dari hasil temuan penelitian, bahwa SMAN 22 Jakarta menjadikan gadget 
sebagai metode pembelajaran yang efektif. 
Gadget dimaknai oleh siswa sebagai benda atau alat yang memiliki berbagai 
macam fungsi. Dalam hal ini, bahwa gadget dapat berfungsi untuk komunikasi, untuk 
mendapatkan informasi, untuk mendapatkan edukasi, dan berfungsi sebagai hiburan. 
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Untuk itu, bahwa makna tersebut muncul dari objek itu sendiri, seperti yang 
dikatakan oleh Blumer bahwa benda A yang jelas-jelas merupakan A di dalam 
dirinya. Selain itu, menurut Blumer bahwa pemaknaan sebuah objek tergantung dari 
bagaimana pendefinisian objek tersebut oleh si aktor. Sehingga gadget didefinisikan 
siswa sebagai benda yang memiliki makna yang penting untuk aktivitas 
kehidupannya.  
Gadget dijadikan media pembelajaran siswa, karena siswa memaknai bahwa 
gadget dapat dijadikan sebagai alat atau simbol dalam menunjang proses 
pembelajaran. Dari hasil temuan penelitian bahwa peneliti melihat bahwa terdapat 
alasan siswa menggunakan gadget sebagai media pembelajaran. Beberapa alasan 
siswa menggunakan gadget sebagai media pembelajaran antara lain yaitu bahwa 
gadget bersifat praktis, bersifat fleksibel, memiliki sumber referensi yang beragam, 
dan dengan menggunakan gadget siswa dapat memahami materi pelajaran berbentuk 
teks digital. 
Siswa IIS SMAN 22 Jakarta telah banyak yang menggunakan gadgetnya 
sebagai media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil 
temuan penelitian dapat dilihat bahwa siswa IIS SMAN 22 memaknai bahwa gadget 
dapat digunakan siswa untuk mempermudah dalam mengakses materi pelajaran, 
sebagai media untuk menonton dan menganalisis film atau video pembelajaran, 
sebagai media dalam program pembelajaran Quipper School, dan sebagai media 
untuk presentasi.  
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Konstruksi makna yang telah dijelaskan tersebut tidak muncul begitu saja 
dalam diri siswa, melainkan melalui proses interaksi dan interpretasi. Jadi disini 
siswa tidak begitu saja mengetahui dan memahami sendiri mengenai penggunaan 
gadget sebagai media pembelajaran. Namun, siswa berinteraksi dan belajar dengan 
seseorang dalam penggunaan gadget yang dijadikan sebagai media pembelajarannya. 
Dari hasil temuan penelitian bahwa siswa belajar dan menggunakan gadgetnya dalam 
berbagai aktivitas termasuk untuk bidang pendidikan yang berasal dari interaksi 
dengan beberapa agen sosial dalam masyarakat seperti keluarga, teman, maupun 
melalui media massa seperti media televisi.  
 Gadget yang dijadikan siswa sebagai media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran di kelas memiliki dua dampak bagi siswa yaitu dampak positif dan 
dampak negatif. Adapun dampak positif bagi siswa antara lain yaitu siswa mudah 
dalam belajar, siswa menjadi semangat dan termotivasi dalam belajar, dapat 
meningkatkan kinerja belajar siswa, siswa dapat memahami materi pelajaran, siswa 
dapat mengeksplorasi pengetahuan, dan siswa dapat aktif dalam proses pembelajaran. 
Sedangkan dampak negatif bagi siswa yaitu gadget digunakan siswa sebagai media 
mencontek, siswa menjadi kurang fokus dalam belajar, siswa menjadi malas 
membaca buku, siswa kurang bisa memfilter informasi, dan rendahnya intensitas 
berkunjung ke Perpustakaan oleh siswa. 
 Gadget yang digunakan oleh siswa sebagai media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran di sekolah membentuk suatu budaya digital di kalangan siswa bahwa 
gadget digunakan siswa sebagai media pembelajarannya. Hal tersebut terbentuk 
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karena siswa pada saat ini telah masuk dalam dunia digital dimana siswa melakukan 
aktivitas dengan menggunakan gadgetnya. Termasuk digunakan siswa dalam 
mengakses dan membaca materi pelajaran. Selain itu, dengan menggunakan 
gadgetnya siswa juga dapat lebih dapat memahami materi pelajaran dibandingkan 
dengan buku pelajarannya. 
Skema  IV.5 
Skema Rangkuman BAB 4 
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BAB V 
PENUTUP 
 
5.1. Kesimpulan 
  .Berdasarkan hasil temuan lapangan dan analisis data dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut; pertama, makna gadget bagi siswa dan penggunaannya 
dalam proses pembelajaran di kelas khususnya pada mata pelajaran sosiologi yaitu 
gadget digunakan siswa untuk mengakses materi pelajaran. Siswa dapat dengan 
mudah mendapatkan materi pelajaran dengan mengakses melalui gadgetnya. 
Penggunaan gadget ini dilakukan siswa karena materi pelajaran yang terdapat di buku 
pelajarannya kurang lengkap. Selanjutnya, penggunaan gadget digunakan siswa 
sebagai media untuk presentasi. Penggunaan gadget ini digunakan siswa untuk 
melakukan presentasi di depan kelas. Siswa mempresentasikan hasil kerja kelompok 
atau diskusinya dengan mempresentasikannya di depan kelas melalui gadget sebagai 
medianya. 
 Selain itu, gadget juga dimaknai dan digunakan siswa untuk menonton video 
atau film pembelajaran. Siswa dengan menggunakan gadgetnya dapat menonton dan 
menganalisis video atau film yang berkaitan dengan materi pelajarannya. Dan juga 
gadget digunakan sebagai media dalam program pembelajaran quipper school. 
Penggunaan program pembelajaran ini memudahkan siswa dalam belajar. Selain itu, 
penggunaan gadget dalam proses pembelajaran di kelas juga digunakan siswa yang 
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tidak berhubungan dengan akademik seperti menggunakan gadgetnya untuk 
mencontek, digunakan untuk mendengarkan musik, maupun untuk bermain games. 
 Konstruksi makna yang telah dijelaskan tersebut tidak muncul begitu saja 
dalam diri siswa, melainkan melalui proses interaksi dan interpretasi. Jadi disini 
siswa tidak begitu saja mengetahui dan memahami sendiri mengenai penggunaan 
gadget sebagai media pembelajaran. Namun, siswa berinteraksi dan belajar dengan 
seseorang dalam penggunaan gadget yang dijadikan sebagai media pembelajarannya. 
Dari hasil temuan penelitian bahwa siswa belajar dan menggunakan gadgetnya dalam 
berbagai aktivitas termasuk untuk bidang pendidikan yang berasal dari interaksi 
dengan beberapa agen sosial dalam masyarakat seperti keluarga, teman, maupun 
melalui media massa seperti media televisi.  
 Kedua, gadget yang dijadikan siswa sebagai media pembelajaran dalam 
proses pembelajaran di kelas memiliki dua dampak bagi siswa yaitu dampak positif 
dan dampak negatif. Adapun dampak positif bagi siswa antara lain yaitu siswa mudah 
dalam belajar, siswa menjadi semangat dan termotivasi dalam belajar, dapat 
meningkatkan kinerja belajar siswa, siswa dapat memahami materi pelajaran, siswa 
dapat mengeksplorasi pengetahuan, dan siswa dapat aktif dalam proses pembelajaran. 
Sedangkan dampak negatif bagi siswa yaitu gadget digunakan siswa sebagai media 
mencontek, siswa menjadi kurang fokus dalam belajar, siswa menjadi malas 
membaca buku, siswa kurang bisa memfilter informasi, dan rendahnya intensitas 
berkunjung ke Perpustakaan oleh siswa. 
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Ketiga, terdapat penggunaan gadget dalam budaya digital di sekolah. Dalam 
hal ini siswa menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. Dengan 
menggunakan gadget sebagai media pembelajaran dapat lebih praktis dan mudah 
digunakan oleh siswa dalam mendapatkan ilmu pengetahuan dibandingkan dengan 
buku pelajaran. Selain itu, budaya digital dapat terbentuk karena siswa lebih senang 
membaca materi pelajaran melalui gadgetnya dan juga dengan menggunakan 
gadgetnya siswa dapat lebih memahami materi pelajaran. Untuk itu siswa lebih 
senang membaca dan memahami materi pelajaran berbentuk teks digital 
dibandingkan dengan teks book. 
 
5.2. Saran 
 Gadget merupakan alat atau media yang dapat menunjang proses 
pembelajaran siswa di kelas. Penggunaan gadget dapat membuat siswa menjadi aktif 
dan berkontribusi langsung dalam proses pembelajaran. Untuk itu, peneliti 
memberikan saran atau rekomendasi kepada masyarakat khususnya warga SMAN 22 
Jakarta. Adapun saran dari peneliti antara lain: 
a. Untuk siswa 
1. Pada saat proses pembelajaran, siswa tidak boleh menggunakan gadget yang 
tidak ada relevansinya dengan materi pelajaran. 
2. Siswa harus memiliki kesadaran individu bahwa penggunaan gadget dalam 
proses pembelajaran harus digunakan sebagai media pembelajaran, bukan 
media bermain bagi siswa. 
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b. Untuk Guru 
1. Guru harus dapat menciptakan metode pembelajaran yang lebih variatif 
dengan menggunakan gadget sebagai media pembelajarannya. 
2. Guru dituntut untuk tidak kehilangan kreativitas dalam cara mengajarnya,baik 
dalam menyampaikan materi pelajaran maupun dalam menciptakan kegiatan  
pembelajaran di kelas. 
3. Guru harus mampu mengontrol dan mengawasi siswa dalam menggunakan 
gadget yang digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran di kelas. 
 
c. Untuk Sekolah 
      1.  Penggunaan gadget harus terus ditingkatkan oleh guru dan siswa SMAN 22  
           Jakarta dalam proses pembelajaran di kelas. 
      2.  Peraturan tentang penggunaan gadget di SMAN 22 Jakarta harus dipatuhi oleh  
           seluruh warga SMAN 22 Jakarta. 
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